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KE-SOFT Hardwareangebot 


Atari 800XE 



Atari Lightpen 



I/O-Datenkabel 

Klappt fire Verbindung nicht mehr'* 
Sorgen Sie jetzt für einwandfreien 
Datenfluß zwischen Computer, Floppy, 
Datenrecorder und Drucker! Das ca. 
einen Meter lange Datenkabel 
gewährleistet optimale Übertragung. 

DM 24,80 


Ab sofort wieder erhalttch! Das Model 
800XE mit 64Kb RAM und 
eingebautem Basic. Das Original von 
Atari mit sechs Monaten Garantie! 

DM 229,80 


Atari XF-551 



Auch die Floppy ist wieder erhältlich! 
Die XF bietet echte Double Density 
und wird ebenfak mit sechs Monaten 
Garantie ausgeSefert! Geben Sie sich 
nur mit dem Original zufrieden! 

DM 349,80 


XEP-80 

Zeichenkarte 


~>NEU!t 


Mit dieser Karte ist die Darstelung von 
echten 80 Zeichen auf Ihrem XL/XE 
möglich! Einzige Vorraussetzung «st ein 
hochauflösender Morxtor. De 
umfangreiche mitgelieferte Software 
sowie die ausführliche Dokumantatlon 
lassen keine Wünsche offen. Und der 
Clou: De XEP-80 dient gleichzeitig als 
ParaJeles Druckerinterface! 


DM119,80 


Mit diesem Lichtstift, der übrigens 
komplett mit enem tollen 
Malprogramm auf Steckmodul geliefert 
wird, können Sie direkt auf den 
Bildschirm zeichnen. Das Programm 
bietet umfangreiche Funktionen, wie 
zB. Kreise, Ovale, Textenbundung, über 
100 verschiedene Füfimuster und 
ermöglicht sogar das Zurückfulten von 
bereits gefülten Flächen! Natürlich 
können Sie Ihre Werke jederzeit auf 
Kassette oder Diskette abspeichern. 
Da sich der Lightpen ganz leicht 
abfragen laßt, sind auch der 
Anwender*} in eigenen Programmen 
kerve Grenzen gesetzt! 


DM79.80 


CX-85 

Zehnertastatur 



Jetzt ist endlich Schluß mit dem Frust 
beim Eintippen von Datazeien! De 
CX-85 Zehrvertastatur bietet Komfort, 
wie man tin nur von "großen" 
Computern kennt. Die mitgeleferte 
Software sowie die deutsche Anleitung 
erklären die Bedienung und Anwendung 
genau. Zahlreiche Programme, wie z£. 
das neue Zador II, Donald und viele 
ZONG-Programe unterstützen dieses 
neue Eingabemedium! Auch für 
Programmierer hervorragend geeignet, 
denn cie CX-85 laßt sich kinderleicht 
abfragen und somit slnnvoJ für eigene 
Programme eirv3et2en. Gehen Sie mit 
der Zeit! 

DM 29,80 


Schreibschutz 

Schalter 


für 1050 Floppy 



Wenn Sie die Nase vol haben, »ve 
Dskettenrückseiten mmer zu lochen, 
sollten Sie sich diesen klerven Einbau 
anschaffea Nach der einfachen 
Installation, die auch von einem Laien 
durchgefuhrt werden kann, sorgt ein 
Schalter für den Schreibschutz. Ganz 
nach Ihren Wünschen sind Ihre 
Disketten damit zum Beschreiben 
freigegeben oder davor geschützt 

DM 14,80 


XF-551 

Indexlochabfrage 



Für a#e Besitzer der XF-551 Floppy 
gibt es jetzt er*e gute Nachricht: Sie 
können nun endkeh auf die teuren 
Dsketten mit dem zweiten Indexloch 
verzichten, denn diese kleine 
Modifikation Ihrer Floppy umgeht de 
lästige Abfrage des zweiten 
Indexloches zum Formatieren der 
Rückseite! 

DM29,80 
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Vorwort 


RUBRIKEN 


Lieber Leser, 

die Sensation ist perfekt Man hatte 
zwar schon so einiges hinter den 
Kufesen gemunkeft, doch jetzt ist 
de Sache raus! Nachdem der Lynx 
mit den farbigen LCD-Displays den 
Anfang machte, gtt es jetzt den 
ersten transportablen XE-Laptop! 
Den 1600XE werden wir auf der 
ATARI-Messe in Düsseldorf vom 
21-218 exklusiv vorstelen, mehr 
dazu in den Stories des Heftes! 

Doch neues gibt es nicht nur auf 
dem Hardwaresektor. Aus dem 
Hause KE-SOFT stammt ein neues 
Cknp 4 Jump Spiel mit comicartiger 
Grafik und einer süßen Ente Namens 
DONALD. Eine Demoversion von 
DONALD befindet sich auf der 
Programmdiskette, Screenshots im 
Heft! 

Neuigkeiten gibt es auch aus den 
neuen Bundesländern, in denen ein 
großer XL-Produzent 4 -Vertrieb 
seine XL/XE-Aktivitäten eingestelt 
hat Der Super-Soft Versand, 
anderen besser als HHW oder 

ZÖNG 


Computerstudio 2000 bekannt, hat 
seinen Geschäftsschwerpunkt leider 
auf andere Gebiete verlagert Einen 
ausführichen und exclusiven Bericht 
von Maik Heinzig können Sie in der 
nächsten Ausgabe lesen. 

Mrt den EngisrMenntnissen hat so 
mancher seine Probleme. Daher 
haben wir für Sie in dieser Ausgabe 
einen "F-15 Strike Eagle l -Workshop, 
der tonen die komplette 
Funktionsweise erklärt, ohne die 
engische Anleitung lesen zu müssen 

Die Fragebogen-Aktion wurde 
ausgewertet, so daß sich bei uns 
einige Umstekngen ergeben haben! 
Dazu gleich zwei Berichte, die Sie 
zum einen umfassend über die 
Neuigkeiten aufklären, zum anderen 
die Meinungen und Gewinner 
präsentieren 

ZONG präsentiert sich hnen wieder 
volgepackt bis obenhin mit 
Informationen und Neuigkeiten, ich 
wünsche hnen viel Spaß dabei und 
hoffe, Sie schaffen diese Ausgabe 
innerhaft) dieses Monats durch! 

TIlaAc Hecken 
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Leserbriefe**^ 


Double-SAM 

Mkhael Wanker aus Wien möchte 
gerne wissen, wie man den SAM auf 
Double Density kopieren kann. Wer 
kann ihm helfen? Zuschriften bitte an 
de Redaktion. 


TEXT130 

Bernd Preß aus Veiten sucht den 
Autoren des Programmes TEXT130, 
wel bei seiner Version ein Feh ler 
aufgetreten ist Wer also kennt de 
Adresse und schickt sie uns? 


ZX-81 

Angelka Sostmann aus Hannover 
versucht, Programme vom ZX-81 auf 
den XL umzusetzen und fragt, wer hr 
dabei behüflch sein kann. Meiden Sie 
sich bitte drekt bei Angelka 
Sostmann, Telefon 0511/3524885. 


Quest For Tires 

Ein Hlferuf erreichte uns von Wolfgang 
Eiert: 

Wie komme ich in BC*S QUEST FOR 
TIRES weiter? Krokodle Oberwunden, 
mit dem Vogel über das nächste 
Wasser gekommen - aber das 3. 
Wasser ist auch mit Schwung nicht zu 
überwinden. Wer hlft weiter? 

Wer weiß, wie Wolfgang weiter 
kommen kann, sende ins bitte seinen 
Tip za 


Sereamis 

Stefan Bohn aus Mtttebaida mochte 
bei dem PO-Spiel Sereamis wissen: 

Wie komme ich an dem Wärter vorbei 
oder »He kann ich de Suppe vom Koch 


FORUM 


nehmen, ohne, daß DU KANNST DE 
SUPPE MCHT NEHMEN erschent? 


ZONG-Re(d)aktjon 

Wenn ich mich richtig entsinne, kann 
man hier ERBITTE SUPPE oder etwas 
ätrtches engeben. Erst dam kam 
man sie nehmen und sich damit an den 
Tisch setzen. Außerdem war da noch 
etwas mit einem geheimen 
Losungswort, das man dem Koch 
sagen muß _ 


X-Mas Horror 



Heute habe ich das ZONG-Heft 
erhalten. Habe mich sehr gefreut, daß 
meine Fragen und der Tip schon mit 
drin standen (ging ja schnei). Danke 
auch für den 5,— DM Gut schert hr 
schreibt zu X-Mas Horror, man sol 
das Mehl und den Safe-Schlüssel im 
Keler suchen! Ich bin bei dem Versuch, 
in den Keler zu gelangen, gestorben (3 
Versuche = 3«tot)f? 

ZONG-Re(d)aktion 

Des Rätsels Lösung ist ganz einfach: 
Du kannst nur In den Keler gehen, 
»rem Du de Taschenlampe dabei und 
angeschaitet hast. Danke auch für 
Deine neuen Tips. Wir werden sie In 
Kürze veroffentlchen. Es freut uns 
immer besonders, so aktive Leser zu 
haben. 


Assembler 

Von Voller Matzat erreichte uns ein 
dckes Lob: 

Mrt dem Inhalt des Magazines bin ich 
sehr zufrieden. Am meisten interessiert 
mich der Assembler-Kurs von Frederfc 
Holst Ich habe schon mehrmals 
angefangen, diese Sprache zu lernen, 
jedoch immer wieder aufgegeben. 
Dieser Kurs ist aber so interessant und 



leicht verstäncfech (durch de Vergleiche 
mit BASIC), daß ich desmai wohl dabei 
blel>en werde. Sehr gut gefalen mir 
auch der WORKSHOP, der 
GRAFKENTWURF und de Ltstings. 

In der Hoffnung, daß hr noch lange so 
wertermacht verbiete ich mit 
freundkhen Grüßen, Voller Matzat 

ZONG-Re(d)aktion 

Das freut uns natürlch sehr. Wir 
versuchen auch immer, darauf zu 
achten, daß de Kurse leicht 
verständch sind. Schleßlch sol man 
ja etwas lernen und nicht nur merken, 
daß der Verfasser das schon kann. Wie 
lange wir wertermachen, hängt 
natürlch Irrvner von den Lesern ab. An 
uns sofs nicht legen. 


Adventuremania 

Halo KE-SOFT! 

Anbei ein paar Ragen, de mich schon 
seit langem beschäftigen. Und zwar 
komme ich bei einigen Adventures und 
bei dem Rolenspiel "Altemate Reality" 
nicht weiter. Für deses Spiel (The City) 
suche ich einen kompletten 
Lösungsweg und de Fortsetzung "The 
Dingeon". G*>t es überhaupt noch eine 
Chance, de Auflösung des l Teles 
bzw. den 2. Tel zu bekommen? Und 
wenn ja, wo? 

Bei dem Textadventure "Starcross" 
komme ich nicht In den Red Dom auf 
dem Asteroiden, ich krieg’ de äußere 
Schleusentür nicht auf. 

Und mn mene letzte Rage, wie kann 
ich auf den Baum, der vom Moos 
bedeckt ist, klettern und »He bekomme 
Ich de Steine vor dem Eingang zum 
Cage In dem Grafik adv enture 
"Transsyfvania" weg? 

Es wäre »Hrklch toi von Euch, wem hr 
mir wenigstens ein paar Antworten 
geben körntet 

Stefan Ehrlch, Leipzig. 

ZONG-Re(d)aktion 

Zu AKemate Reatty darfst Du Dich 
schon mal freuen: Dazu gibt es in 
Kürze einige Tips. Den zweiten Tel zu 
besorgen Ist nicht einfach, aber »Hr 
bemühen uns darum. Zu den anderen 


4/02 







Spielen wissen wir leider auch nicht 
weiter, hier sind de Spieiefreaks unter 
fcnen gefragt! Senden Sie hre Tips an 
die Redaktion. 


Super wären auch Scheibenwischer und 
Licht bei Nacht, da der Auftrag Ja auch 
mehrere läge dauern kann. Irgendwo 
am Bildschirm sötte sich auch die Frist, 
wie lange man noch Zeit hat, den 
Auftrag auch rechtzeitig zu eriedgen, 
stehen. Ist de Rist abgelaufen, keine 
Bange, gfct es eben für jede Stunde 
spater weniger Money. Nach 
erledigtem Auftrag kannst Du in enem 
Truckershop verschiedene Dinge 
kaufen: Radaranzeige, größeren Tank, 
schnelere Beschleunigung, schnelere 
Gangschaltung, Xithorn usw. Der 
Phantasie und dem Können des 
Programmierers sind keine Grenzen 
gesetzt Auch eine Anzeige wenn man 
bei der aktuelen Fahrgeschwindigkeit 
ankommt, wäre nicht schlecht. Nun 
wäre noch ein Wunsch da: Mus*. 
(Rado mit verschiedener Musik). Ich 
hoffe, der User, fab sich überhaupt 
jemand an deses Projekt wagt, hat 
gute kkokkenntnisse. So das war’s, 
den Namen für das Spiel kann sich der 
Programmierer sefcst aussuchen. 

Und nun men Aufruf an ale: Es ist ja 
nicht schwer, ein Spiel oder eine 
Anwendung zu beschreiben. In körnt 
nicht programmieren^ Macht nix, ich 
auch nicht! Man kann jedoch seine 
Ideen und Wünsche zu Papier bringen 
und sie an ZONG schicken, vielleicht 
gibt es das Programm ja irgendwann 
maL 


überblckt, kann man nur sagen, daß Ir 
Euch gemacht habt. ZONG ist inhaltlch 
vielfältiger und optisch ansprechender 
geworden (super Screenshots!), so daß 
man nur sagen kann "Weiter so"! 

Dann ist mir noch etwas aufgefalen. 
Ich finde es sehr mutig von Euch, daß 
Ir de Unsitte nicht mitmacht, 
getestete Prodiicte mit Punkten zu 
bewerten, de dann doch ren gar nicht 
aussagen. Allerdings ist mir speziell 
beim lest zu Plastron aufgefalen, daß 
Ir etwas besser recherchieren sottet. 
Wer desen Test lest, bekommt einen 
voig falschen Eindruck vom Spiet Ich 
sefcst spiele das Spiel mit 
Begeisterung, finde es weder unfair 
noch unausgereift, noch ist mir 
irgendetwas am Spielgeschehen unklar. 
Nfch umsonst spielt de halbe 
Atari-Welt Plastron. 


Trucker 


ffcn g^t, wenn fcr de Serie wirkfch 
einrichten woit, dann mache ich halt 
den Anfang. Hoffe, daß de anderen 
User auch mit Vorschlägen kommen 
werden. Nun genug gelabert, frisch ans 
Werk. 


ZONG-Re(d)aktion 


Zum Ablauf des Spieles: Du bist ein 
Truckerfahrer, der sich sen Brot mit 
Fahren verdient. Klingt einfach, doch 
nun zu detaderten Angaben. 

Am Anfang des Spieles bist Du in einer 
Haie, wo em Truckerterminal ist und 
darauf siehst Du verschiedene 
Angebote (Rächten verschiedenster 
Art zu enem Ort zu bringen). Wenn 
man sich endtch entscNossen hat, 
enen Auftrag anzunehmen, beginnt der 
harte Kampf auf der Straße. Man kann 
mittels Landkarte immer seinen 
Standpunkt feststelen (wie bei 
Prtstop) und Stauabfragen machen. 
Aber man muß auch auf de 
Geschwindigkeit achten, es gfct 
schließlich auch eine Polzei und Radar 
(wie bei American Road Race). 
Außerdem wird man auch müde, jedoch 
kann man in Raststätten schlafen, das 
heißt de Körperenergie wird wieder 
mehr. Fährt man jedoch weiter, hat 
man irgendwann sehr wenig 
Körperenergie, das führt natürlich zu 
einem Unfall (vorher gibt es ein 
akustisches Warnsignal), wegen 
Einschlafens. Naturich gfct es auch 
länkstelen. Wofür de da sind, weß 
wohl jeder. 

Den Bidaufbau habe ich mir wie bei 
Speedrun vorgestelt (vom Cockpit 
sieht man de Straße) und als 
Draufgabe sieht man fcnks und rechts 
im Rückspiegel die Fahrbahn, man muß 
ja auch einmal abbiegen. Auch das 
Wetter spielt eine Rolle. Bei Regen 
schlechtere Sicht, längerer Bremsweg 


Vielen Dank für Dein Lob. Was de 
Heftklammer angeht, gilt folgendes: CXj 
hast die Wahl zwischen einem 
geleimten ZONG für DM 5,— pro 
Ausgabe oder einem gehefteten ZONG 
für DM 10,— pro Ausgabe. Na, was ist 
Dir leber? Natürlich kannst Du auch 
mal schnei 1000 neue Abonnenten 
werben, dann könnte der Preis auch 
mit Hefting befoehalten werden. Für 
de Plastktaschen git das gleiche: 
Normale Briefumschläge sind schwerer 
(und kosten damit mehr Porto) und 
teurer. Wr wollen alerdngs versuchen, 
unseren Lesern ZONG so preiswert wie 
möglich, und nicht zu irgendwelchen 
Wucherpreisen (zB. DM 10,— pro 
Ausgabe) anzubieten. 


Michael Wanker. 


Plastron 

Halo KE-SOFT! Jetzt mochte ich an 
dieser Stele auch einmal Lob und Kritk 
zum Thema ZONG anbringen. Zunächst 
mal etwas Technisches: Ich finde es 
sehr schon, daß fcr ZONG nun im 
ansprechenderen Dfci A4 Format 
herausbringt. Damit seid fcr auch m 
Hinblick auf andere Magazine auf dem 
Markt gut gerüstet. Trotzdem ist 
ZONG nun nicht besser zu lesen: 
Spätestens nach dem dritten 
Aufschlagen gibt die Gummierung am 
Heftrücken den Geist auf. Die Rückkehr 
zur guten alten Heftklammer würde 
hier Wunder wirken. Und noch etwas: In 
einer Zeit, In der ales vom 
Umweltschutz spricht, wäre es da 
mögfich, auf de Plastktaschen zu 
verzichten? 


ZONG ist eine Zeitschrift zum 
Mit machen. Wenn Sie also Fragen, 
Wünsche, Kritk oder eine Anregung 
haben, scheuen Sie sich nicht, uns 
einen kleinen Brief zu scNefcen. 
Senden Sie Ihre Beiträge an: Redaktion 
ZONG, Frankenstraße 24, 6457 Maintal 


Nun mochte ich aber auch inhaltlich 
Lob anbringen. Wenn man de 
Entwickkjng Eurer Zeitschrift 




In Ausgabe 2/92 starteten wir eine 
große Umfrage, bei der Sie die 
Möglichkeit hatten, uns t»re Meinung 
zu sagen. Die Ergebnisse dieser 
Aktion finden Sie hier. 

Was Sie sicherlich als erstes 
interessieren wrd, sind die Gewmer 
der PD-Disketten. Gewonnen haben: 

Wolfgang Stier aus Zwickau, Alexander 
Klinner aus Kempten, Sven Weißke aus 
Erdeborn, Jens Kessler aus Arnstadt, 

Heko Sonntag aus Heidenau, Ralf 
Patschke aus Berln, Steffen Loos aus 
Chemnitz, Hans-Peter Schulz aus 
Talhem, Olaf Graul aus Lepztg und 
Thomas Rosanski aus Bochum. 

Die Gewbner erhalten ihre 
Wunsch-PD*s mrt dieser Ausgabe. 

Doch nun zu den Ergebnissen der 
Umfrage: 

De Beteigungsrate lag leider nur bei 
11% der Leser. Scheinbar hat der Rest 
ken Interesse daran, ZONG nach seinen 
Wünschen zu gestalten. Selbst der 
Anreiz, PD-Disketten zu gewinnen, 
reichte scheinbar nicht aus. Schade 
eigentlich. 

Uns interessierte, welche XL/XE 
Zeitschriften Sie lesen. 

Erfreulicherweise stand hier ZONG an 
erster Stete, danach der 
Computer-Flohmarkt und an dritter 
Stele das Atanmagazm sowie der 
ABBUC. Die anderen Magazine bzw. 

Diskettenmagazne hatten erven 
verschwindend gerngen Antei 

ErfretJch war auch, daß de meisten 

ZONG T • 4792 



XL/XE Besitzer keinen weiteren 
Computer ihr Eigen nennen. 


Wer hätte das gedacht? Da hat es 
die Firma Atari doch tatsächlich 
geschafft, einen neuen Computer 
der XE-Serie zu entwickeln. Bei dem 
neuen Gerät mit der Bezeichnung 
1600XE handelt es sich um einen 
Rechner, der prinzipiel mit dem 
800XE identisch ist Die große 
Neuheit ist allerdings das Format 
des Rechners, denn es handelt sich 
um einen Laptop, also einen 
Taschencomputer, den man überall 
mit hin nehmen kann. 


Mrt ZONG waren Sie zufrieden, was uns 
natürlch sehr freut Gemäß tven 
Wünschen werden wir natürlich in 
ZiAunft versuchen, auch mehr auf 
Anwenderprogramme und Hardware 
einzugehen. Auch die Workshops solen 
noch mehr ausgebaut werden, was Sie 
bereits in deser Ausgabe sehen 
können. 


Dank des eingebauten 

LCO-Farbbldschirmes, des integrierten 
(5,25") Laufwerkes und der Mögfcchkeit 
zum Batteriebetrieb hat man seine 
komplette Station zum Arbeiten immer 
dabei. Na, das ist doch was, oder? 


Die Beteiligungsrate der Leser an 
ZONG ist immer noch sehr gering. 
Meistens mangelt es an Zeit mandvnal 
an Kenntnissen. Wir bitten Sie 
nochmals: Sollten Sie 

selbstgeschriebene Programme haben 
oder über irgendein Thema enen 
Bericht oder Workshop schreiben 
können, senden Sie uns hren Beitrag. 
Nur durch bre aktive Mithlfe kann 
ZONG auch in Zukunft noch 
umfangreicher und interessanter 
gestaltet werden. Für jede 
Veröffentlichung winkt naturlch ein 
angemessenes Honorar! 


Hier enige technische Daten: 


Maße ca. 25*16«5cm, Farbe im 
typischen XE-Design. Die Tastatur 
wurde zugunsten der Gesamtmaße 
etwas verkleinert, es sind jedoch alle 
Tasten vorhanden. Der Bildschirm stelt 
256 Farben dar, ein normaler 
Fernseher kann ebenfals 

angeschlossen werden. Das Laufwerk 
ist kompatibel zur XF-551. Neben dem 
Bildschirm befindet sich ein kleiner 
Lautsprecher zur Tonausgabe. An der 
Hinterseite befinden sich de üblchen 
Anschlüsse für I/O, Fernseher, Strom 
und SteckmoduL Ab Neuheit ist ein 
Druckeranschluß vorhanden! Der 
1600XE hat übrigens die üblchen 
64KB-RAM. Als Zubehör gibt es einen 
Doppefoystick, der vorne an den 
1600XE gesteckt werden kann. 
Gelefert wird der 1600XE 
voraussichtlich mit einem Steckmodul 
sowie dem passenden Netzteil Der 
Preis sol um DM 599,— liegen. Der 
Doppefoystick kommt auf ca. DM 
49,—. Der Erscheinungstermin steht 
leider noch nicht fest. 


Manche von Ihnen wünschten sich 
Themen, de wr bereits in ZONG 
behandelt haben. Da eine Wiederholung 
nicht er wünschenswert ist, hier ein 
kleiner Verweb auf gewünschte 
Themen: Ein ausführlcher Kurs mit 
vielen Anwendungsbeispielen zur 
Player-Missile Grafik befand sich n den 
Ausgaben 8-10/91. Die 

ZONG-Ausgaben 12/89-6/90 

benhalten den Kurs "Grafik 
Programmierung", in denen neben der 
PM-Grafk auch de Definition von 
Zeichensätzen erklärt wird. Das 
ZONG-Lexkon mrt Erklärungen vieler 
Begriffe gab es bereits ab Serie in den 
Aus gelben 2-8/90. Wenn Sie noch 
detaüertere Informationen zu diesen 
oder anderen Themen haben möchten, 
empfehle ich Innen den neuen 
Gamedesigner’s Workshop. 


Auf den nächsten beiden Seiten sehen 
Sie noch einige Entwürfe sowie de 
ersten Fotos des neuen Geräts. Wr 
danken Peter Pick für de Recherchen 
und techrrsche Unterstützung. 


Kemal Ezcan 


Kemal Ezcan 
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In Eigener Sache 

Einige Dinge, die Sie sicherich 
interessieren werden, die aber den 
Rahmen des Vorworts sprengen 
würden, haben wir hier für Sie 
zusammengetragen. 

ZONG 

Manche beschweren sich immer wieder, 
daß das neue ZONG doch zu teuer sei. 
Für ale diejenigen hier einmal ene 
kleine Rechnung; 

Die Druckkosten für en ZONG-Heft 
betragen DM 2,50 pro Heft Beim 
Versenden kommt das Porto in Höhe 
von DM 1,80 hinzu, außerdem de 
Verpackung. An Honoraren werden pro 
Ausgabe mehr ab DM 200,- 
ausgezahlt. Selbst, wenn auf jeden 
Leser nur DM 0,50 entfalen, ergibt das 
pro Heft Unkosten In Hohe von knapp 
DM 5,—. Für en Hafejahresabo 
bezahlen Sie DM 35,— und erhalten 
zusätzfich noch erven Abobonus im 
Wert von bis zu DM 12,50. 

Sie sehen, das ZONG-Heft ist 
kerveswegs zu teuer. Und bei dieser 
Rechnung Ist die Arbeitszeit von ca. 
100 Stunden pro Heft nicht enthalten! 
likir, wenn sich de Anzahl der 
Abonnenten drastisch erhöht, ist es 
möglich, de Unkosten zu decken und 
ZONG In deser Form fortzufuhren. 
Auch er>e Erweiterung des Umfanges 
ist nur dann möglich. Überzeugen Sie 
also auch hre Freunde von den 
Vorteilen eines ZONG-Abos! 


Versandkosten 

Beim Versenden von Ware entstehen 
Kosten. Diese bestehen nicht nur aus 
dem aufgewendeten Porto, sondern 
auch aus den Kosten für 
Briefumschläge, Adressaufkleber usw. 
Diese Kosten tragen zum Tel wir, zum 
Tei Sie, wenn Sie etwas bestelen. 
Bisher haben wir für Versandkosten 
einen Anteil von DM 6,- erhoben. 
Rechnen Sie emmal nach; Das Porto für 
ein Päckchen kostet alem DM 4,-, de 
Versandtasche ca. DM 0,50. Bei ener 
Nachnahmesendung erhöht sich das 
Porto um DM 2,-, außerdem werden 
Folien für den Zahlschein benötigt und 
de Überweisung kostet auch 
Gebühren. 



Da es aber eigentich nicht gerecht ist, 
auch bei ener Vorauskasse de 
Nachnahmekosten zu erheben, zahlen 
Sie ab sofort nur noch DM 3,- 
Ver sandkos tenant ei und ab einem 
Besteiwert von DM 50,- keine 
Versandkosten. Bestelen Sie per 
Nachnahme, kommen aierdngs DM 5,- 
hinzu, de sich aus den DM 2,- 
Zusatzporto und DM 3,- 
Uberweisungsgebühr zusammensetzen. 
Dieses Geld geht also zu 100H an de 
Deutsche Bundespost. 

Für das Ausland mußte aierdngs eine 
neue Regekjng getroffen werden: Her 
gelten unabhängig vom Besteiwert DM 
10,- Versandkosten. 

Nachnahmesendungen ins Ausland sind 
nachwievor rieht mogich. 

Wir hoffen, de neue Regelung ist in 
hrem Sinne. Nutzen Sie de Vortele der 
Bankabbuchung. 


Kundenkonto 

Viele von Ihnen haben nach der 
Errichtung eines Kundenkontos 
gefragt Dies ist bei vielen großen 
Versandhäusern möglich. Der Atari 
XL/XE ist aierdngs nicht verbreitet 
genug, um enen solchen Service zu 
ermogfcchen. Als Ersatz dafür haben 
wr aierdngs de Möglichkeit der 
Bankabbuchung eingerichtet. Auf dese 
Weise können Sie jederzeit problemlos 
bezahlen, ohne Zusatzkosten in Kauf 
nehmen zu müssen. Fulen Sie einfach 
beim Besteischein das entsprechende 
Feld aus uvf kreuzen Sie de 
Zahlungsweise an. 


Software 

ln engen der von Ihnen zugesandten 
Fragebogen war zu lesen, daß de 
Software r ZONG früher besser war. 

Das Problem ist einfach; Eine gute 
Grafik und tole Spiele benötigen viel 
Speicherplatz. Wenn ein Programm 
aierdngs als Listng abgedruckt 
werden sol, darf es nicht zu lang sein. 
Daher ist es sehr schwierig, 
Listrvgprogramme auf en so hohes 
Niveau zu bekommen. 

Unsere Atternative lautet also wie 
folgt; Wir werden versuchen, de 
Qualität und Grafik der 
ZONG-Software wieder höher zu 
schrauben, müssen aber dabei in Kauf 
nehmen, daß nicht ale Programme als 


_ 

Listing veröffentlcht werden können. 
Besonders umfangreiche Programme 
finden fcren Platz auf der 
Programmdiskette. 


Abonnement 

Manche von hnen wollten wissen, 
wieso es ken Ganzjahresabo ohne 
Programmdiskette gibt. Bitte sehr, ab 
sofort auch erhättlch. Dann fiel uns 
auf, daß es eigentlich unfair ist, wenn 
jeder den gleichen Abobonus 
bekommen kann, egal ob er DM 100- 
oder nur DM 35,- investiert. Aus 
diesen Grunde gelten für de Abobom 
ab sofort Klassen von eins bis vier. Je 
nach Aboart dürfen Sie sich aus den 
entsprechenden Klassen hren 
Abobonus aussuchen. Lesen Sie hierzu 
am besten de Seite mit dem neuen 
Aboangebot. 


KE-SOFT Games 

Wir möchten noch einmal darauf 
hnwetsen, daß de KE-SOFT Games 
Reihe Spiele aus eigener Produktion 
sind. Sie bekommen also Qualität made 
in Germany! Folgende Programme snd 
bereits erschienen: 

Drag, Zador I, Sogon, Obitroid, Dreds, 
Töbot/Bros, Antquest, Die 

Außerirdschen, Tecno Ninja, 

Cuttivation/Chromatics, Zebu-Land, 
Bomber Jack, Player’s Dream I, Player's 
Dream I, Player's Dream i, KE-SOFT 
Leveidsk, Red, Mtesion, Pungoland, Nul 
Grad Nord, Atomit I, Donald. 


Kassetten 

Eine schlechte Nachricht für ale 
Freunde von Kassetten. Folgende 
Spiele sind ab sofort nicht mehr 
ieferbar: 

Cavemia, Head Over Heels, Kick Off, 
Mnja Commando, Yog^s Great Escape, 
Yogi In The Greed Monster. 

Der Grund legt in der Herstderfrma, 
de de Produkte scheinbar aus dem 
Angebot gestrichen hat. Von einigen 
der Titel haben wir aierdngs noch 
Restbestände, de Sie telefonisch 
erfragen können. 

Als Ersatz ist es <ns allerdings 
gelungen, enge andere Titel 
anzubieten. Schauen Sie sich einfach 
den neuen Bestellschein an. 
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Rein in die Boxertracht und ab in den 
Rmg. Sie gegen den Rest der Welt 
(naja, fast). Sie sind in diesem 
lustigen Spiel ein Newcomer, der 
bestrebt ist, die Nummer Eins im 
Boxsport zu werden. Daher müssen 
Sie sich zuerst an der Nummer 5 der 
Weltrangiiste, Dip Stick, messen und 
versuchen, Immer weiter in der 
Rangliste emporzuklettern. 


Jeder der feindlichen Kampfer hat 
einen speziellen regelwidrigen Schlag, 
dem man nach Möglichkeit aus weichen 
sollte, da genau deser eine Menge 
Energie kostet, so er sitzt. Man 
kämpft in drei Runden je drei Mnuten 
lang. Ist einer der beiden Boxer bis 
dahin noch nicht k.o., wird der Sieger 
nach Punkten ermittelt. Punkte 
bekommt man xnmer wenn man trifft, 
wie und wie stark kommt auch noch 
dazu 


Sie können aleme spielen oder sich 
selbst einen Boxer mit dem 
Construction-Kit erstellen (da seid 
Sachen mogich _.), den man dann auch 
auf Disk absaven kann. Zudem können 
Sie auch extra eine Trainingsrunde 
enlegen oder an einer Meisterschaft 
boxen. Wer k.o. ist, fliegt raus! 

Das Spiel ist eigentlch ganz einfach, 
nur vor Bronx Bomber solte man sich 
in acht nehmen, da dieser seinen fiesen 
Schlag besonders oft anwendet. Das 
Spiel ist wirklich kinderleicht, reizt aber 
immer wieder. 


Motivation? 

Kein Problem! Da wäre zum Beispiel die 
Grafik! Da konnte man sich totlachen! 
Die Boxer allen sehen schon Comic-Ske 
aus, aber dazu noch die geniale 
Animation, perfekt! Dazu kommen dann 
noch die fiesen Schläge der Gegners. 
Zu jedem Gegner und seiner 
Boshaftigkeit zieht man dann auch 

ZÖNG 


immer eine eigene Grimasse, bei der Sie 
sich krmgeh. So zum Beispiel bei emem 
Volltreffer von Bronx Bomber: Da 
kommen hnen echt de Tranen vom 
vielen Lachen. Echt lustig das Ganze! 

Der Sound beschränkt sich auf ein 
paar Effekte, aber das stört nicht 
weiter, denn vom vielen Lachen würde 
man den Sound eh’ nicht hören. Ich 
ziehe zudem als Begleitmusik zu diesem 
Spiel doch meinen CD-Player samt 
Venom-CO vor! 

Der Spielspaß ist ungeheuer. Seit ich 
mir das Spiel vor sieben Jahren mal bei 
Kaufhof gekauft habe, spiele ich es 
mmer wieder, nur mit dem Unterschied, 
daß ich mr vor zwei Jahren in England 
die Mocki-Version gekauft habe, und 
jetzt gfet es das Ganze auch auf 
Diskette bei KE-SOFT. Da steht der 
unermeßlichen Freude nichts mehr m 
Wege. 

Da man auch die Boxer selbst erstellen 
kann, bietet das Spiel unbegrenzte 
Möglichkeiten. Zu diesem lachhaften 
Preis, wie es KE-SOFT anbietet, 
gehört dieses Teil einfach zu den 
Pflichtkäufen dieses Monats. 

Diskette, DM 24,80 (KE-SOFT) 

Markus Rösner 


Winter Challenge 

Nach Summer Games gibt es jetzt 
endlich auch die Olympischen 
Winterspiele live auf Ihrem Atari 
Fünf verschiedene Disziplinen stehen 
zur Auswahl Es berichtet Kemal 
Ezcan bve aus Maintal _ 

Nach Booten der ersten von zwei 
gelieferten Disketten erscheint 
zunächst eme schöne Winterlandschaft 
mit einer Anzeigetafel, auf der man de 
Anzahl der Spieler (V-6) und de 
gewünschten Diszipfinen auswählen 
kann. Zur Wahl stehen Skispringen, 
Abfahrtslauf, Slalom, Biathlon imd 
Bobrennen. Jede Diszpfjfin kundgt sich 
mit einem schönen Muskstuck an und 
bietet eme wirklich tolle, meist 
dreidmensionale, Grafik. 

Bei Sktsprrvgen sieht man zunächst de 
Schanze von der eigenen Perspektive, 
fährt dann herunter und muß m 


richtigen Moment abspringen. Dann 
schaltet das Bild auf Seitenansicht und 
man sieht sich durch die Luft ffiegen. 
hfier git es, die Skier gekonnt zu 
balancieren, um sicher zu landen. 
Punkte werden auf de gesprungene 
Entfernung und den Sti vergeben. 

Der Abfahrtslauf wird komplett aus der 
Sicht der Skifahrers dargestelt. Man 
sieht vor sich de Strecke und de 
Bäume kommen immer schneler auf 
einen zu. Über im Weg Üegeride 
Baumstamme solte man drüberhüpfen. 
Diese ist eme der schwersten 
Diszipfinen, da man durch die 
ungewohnte Perspektive sehr verwirrt 
wird. 

Das Slalom wird m einer 
schrägvonoben Perspektive dargestellt. 
Es gfit, de Fahnen von der richtigen 
Seite zu umfahren und dabei natürlich 
auf der Strecke zu bleiben. Jede falsch 
umfahrene oder umgefahrene Fahne 
bringt Strafzeit em. 

Bern Biathlon zerrt es am Joystick: Es 
wird gerüttelt, was das Zeug hart, um 
den Skifahrer auf Trab zu bringen. Hat 
er einige der wunderschönen 
Landschaften ckjrchfahren, landet er 
am Schießstand, wo ein schwer zu 
steuerndes Fadenkreuz ins Ziel zu 
lenken ist. Jeder Schuß em Treffer, 
oder es gibt Punktabzug! Und dann auf 
zum nächsten Rütteln. 

Das Bobrennen ist wieder mehr eine 
taktische Angelegenheit: Der Bob muß 
möglichst in der Bahn gehalten werden, 
was ekreh Bremsen und Gegensteuern 
möglich ist Auch hier wrd de Grafk 
aus der Sicht des Spielers dargestellt. 


Fazit 

Zum Preis von knapp DM 25,— erhält 
man zwei Disketten mit einem wirkfcch 
wunderschönen Spiel, das neben einer 
tolen Grafik auch noch mehrere 
wohldingende Musikstücke (ich habe 
sechs gezählt) bietet Das Spiel selbst 
ist natürlich sehr spaßig, vor allem, 
wenn der Skifahrer sich ärgert, weil 
man wieder einen blöden Fehler 
gemacht hat! Für alle, de Interesse an 
Sportspielen oder emfach nur an 
Listigen Spielen haben, ist Winter 
Chatenge sehr zu empfehlen. 

Diskette, DM 24,80 (KE-SOFT) 

Kemal Ezcan 
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Atext V1.2 

Textverarbeitungen gibt es 
inzwischen wie Sand am Meer. Viele 
können Jedoch nicht mit den 
Blockkommandos und den 
Formatiermöglichkeiten des Atext 
mithalten. 

Schon beim Laden des Atext wrd man 
positiv überrascht. Hat man eme 
RAM-Oisk, so nstalbeft der Atext 
dese beim Laden automatisch. 

Der Editor kann bis zu 255 Zeichen 
lange Textzeien bearbeiten. Diese 
werden m einer Re#ve abgelegt. Kommt 
man über die 30. Position hmaus, srolt 
der gesamte Text automatisch nach 
rechts mit Gescrolt wird ebenso ab 
emer gewissen Zetenposition. Das 
Programm verwartet dabei auch 
deutsche Umlaute. 

Wieviel Speicher man hat, erfährt man 
aus ener Kopfzete, n der auch der 
verbleibende Platz im Kopierspeicher 
angezeigt wird Mit Hilfe diese 
Kopierspeichers können Sw bis zu 2KB 
Texte festharten, kopieren oder 
bewegen. Die Bedenung dieser 
Moglchkeit ist kinderleicht Man hat 
damit eme umfassende schneie 
Blockfunktion, mit der es ein leichtes 
wird, ganz Absätze zu bewegen und zu 
kopieren. 

Zudem kann man dem Programm 
Trennungen vorschlagen, die es dann in 
Anspruch nimmt, wenn em Wort nicht 
volständig m eine Zeile paßt. 

Die Cursor-Steuerung läßt keine 
Wcxvsche offen. Ob Sie um em Wort, 
einen Abschnitt «ine Seite oder bis 
zum Ende des Textes gehen wollen, 
egal, ob vor oder zuruck, kem Problem. 
Ebenso umfangreich snd die 
Löschfunktionen, die alles vom 
Buchstaben bis hin zum ganzen Text in 
jede Richtung loschen können. Zudem 
kann man auch bestimmen, ob nur 
bestxnmte Worte gelöscht werden 
sollen. Dwse sucht sich der Atext dann 
heraus und löscht sie. 

Fast alle Kommandos werden über 
Ctrl-Tästenkombinationen schnei und 
handich ausgeführt. Die Belegung der 
Tastatur ist dafür sehr übersichtlich, 
die Mögfichkeiten umfangreich. 

Wenn man seinen Text mit TABS 
schneller tippen kann, solte man diese 


einfach anwenden. Zwei Tastendrücke 
und schon hat man seine mdviduele 
TAB-Länge festgeiegt. 

Zu einem ordentlchen Textausdruck 
gehört auch eine ordentlche 
Formatierung des Textes, de auf den 
Drucker abgestimmt ist. Grundsätzlich 
geht der Atext davon aus, daß Sie 
einen ©M-kompatblen Drucker 
besitzen. Trotzdem können Sie mit 
einigen kurzen Befehlen den Atext auf 
Ihren Drucker abstimmen. 

Eine kleine, aber oftmals schon 
verheerende Sache ist der Ausdruck 
auf einem Drucker mit bzw. ohne 
automatischen Zetenvorschub. Diesen 
können Sie ganz leicht xn Atext 
einbauen. Zudem können Sw dem 
Programm mitteten, wie breit und hoch 
der Bereich sein soll, den sw auf tirem 
Blatt beschreiben wollen. 

Doch damit nicht ales. Sie können sich 
Steuercodes definieren, mit denen Sie 
hrem Drucker mitteten, weiche Schrift 
Sw gerne hätten, welche Art u.s.w. Der 
Beschränkung liegt hier einzig und alein 
bet hrem Drucker. Diesen können Sie 
damit bis zum letzten ausreizen. Sie 
können auch Zeten zentrieren, 
Leerzeten emfügen und bestimmen, ob 
Seitennummern gedruckt werden. 

Die Ein- und Ausgabe von Texten läuft 
über eine Kommandozete, von der aus 
Sie Texte lesen, schreiben, bearbeiten, 
drucken u.v.m. können. Wenn dabei 
Fehler auftreten, werden diese in der 
obersten Zeie automatisch angezeigt. 

Das Programm wird mit einem 
60sertigen deutschen Handbuch 
geliefert, dem noch ein zweiseitiger 
Update-Zettel beilegt. Es können nun 
über 29.000 Zeichen verwaltet werden, 
das BASIC ist automatisch 
abgeschaltet und es gibt emen 
RESET-Schutz, bei dem zwar der Text, 
aber nicht das ganze Programm weg 
ist. Zudem kann der Text in der 
RAM-Dsk abgespeichert werden. 


Fazit 

Ein umfangreiches Prograrm^baket mit 
vielen Möglichkeiten, das zu den 
besonderen seiner Art zahlt. 
Textverarbeitung endlich einmal leicht 
gemacht! 

Marc Becker 


Blue Max 




Als das berühmte Fliegerass Blue 
Max sind die letzte Hoffnung der 
Royal Air Force. Ihre Mission besteht 
darn, in das Feindgebiet 
einzudringen und wichtige 
Stützpunkte zu vernichten. Danach 
sollen Sie de Hauptstadt erfolgreich 
Bombaderen. 


Nach Einschalten des Rechners 
präsentiert sich dieses auf Steckmodul 
gefceferte Spwl mit emem Ausschnitt 
aus der zu überfliegenden Landschaft 
und der englischen Nationalhymmne. 
Danach geht es auch schon mit ener 
Demo los. Man sieht eine 30-mäßig 
schräg von oben dargesteVte 
Landschaft, die superfein scrott Der 
eigene Flieger muß zunächst von der 
Startbahn abgehoben werden. Dann 
fängt es an, denn nun muß man sich 
gleichzeitig gegen Angriffe vom Boden 
(Panzer und Geschütze), vom Wasser 
(Schiffe) und aus der Luft (feindliche 
Flugzeuge) zur Wehr setzen. Manche 
der Fexbde smd durch Bhnken 
besonders her vor gehoben. Diese gilt es 
vorrangig zu zerstören, um die Mission 
zu erfüllen. Unterhalb des Spielfeldes 
ist eme Anzeigetafel angebracht, dw 
über wichtige Daten Auskunft gibt. Hier 
kann man Z.B. dw Flughöhe in Fuß 
ablesen, de Anzahl der Bomben, de 
Schäden, Warnungen vor feindchen 
Flugzeugen und de Ankündigung der 
nächsten Landebahn. Wrd man nämfcch 
getroffen, löst des meist einen 
Schaden am Flugzeug aus. Dann solte 
man schleunigst versuchen, zu landen, 
um sich wieder aufzutanken und 


reparieren zu lassen. Hat man eine 
bestxnmte Anzahl wichtiger Elemente 
zerstört, gelangt man m de Stadt. Hier 
«t besondere Vorsicht geboten, denn 
nur zu leicht fliegt man gegen eines 
der Häuser oder wrd von den 
zahlreichen Flaks getroffen. 
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I *1 VORSTELLUNG I 4 ! 


Fazit 

Grafisch bietet dieses Spiel eirve ganze 
Menge: 3D-Darstefcjng der Landschaft 
und der Elemente, Schatten auf der 
Landschaft und alles, was dazugehört. 


gerne die Msston erfüllen. Genug Dinge, 
an denen man scheitern kann, gibt es 
ja. Es reicht schon aus, den Joystick 
zu früh nach oben zu zerren, um 
bereits auf der Startbahn ein Grab zu 
schaufeln. 

Für den Preis von knapp DM 25,— 
bekommt man ein sehr gut gemachtes 
Ballerspiel das viele taktische Elemente 
und hervorragende Grafik- und 
Soundeffekte bietet. 

Steckmodii, DM 24,80 (KE-SOFT) 

Kemal Ezcan 

Rescue 
On Fractalus 


Rescue on 
Fracialusr 



Tletten Sie die Raumfahrer, aber 
schneF Das heißbegehrte Spiel aus 
dem Nobel-Softwarehaus von 
Lucasfilm Ist nun endlich wieder auf 
dem deutschen Markt erhältlicW 

Hier der Bericht enes US Pioten über 
seinen Einsatz auf dem Planeten 
Fractalus: 

"Am Anfang ist ales noch recht 


einfach und schon: Man hat mir einen 
leichten Sektor auf desem Planeten 
gegeben, auf dem es einige 
gestrandete Piloten zu retten gibt. 
Doch kaum habe Ich diese aus hrer 
von Säure und Zyankali verseuchten 


Level-Nummern, um den Piloten immer 
die schwierigsten Plantenflachen 
vorzusetzten, mit denen Sie noch 
fertig werden. 

Schon bald werden de Missionen 
schwieriger: Neben den immer öfter 
auftauchenden fencHchen 

Laserstationen, habe ich auch Immer 
mehr Pioten zu retten. Diese sind 
telwetse in cfce unmöglichsten 
Schluchten gefalen, so daß de 
Rettung ein immer besseres 
Flugvermögen erfordert. Wie ich heute 
erfuhr, ist de Landschaft von den 
damaligen Planetenbauern reinzufälg 
aufgebaut, so daß ich mir kenen Punkt 
merken kann, da ich immer wieder in 
ein anderes, zufäüg aufgebautes 
Gebiet geschickt werde. 

Die Aufnahme der Pioten erfolgt 
immer gleich: Zuerst lande ich n der 
Nahe eines Raumschiffes, dessen 
Standort ich auf meinem Radar 
erkennen kann. Dann fahre ich meine 
Triebwerke runter, damit der Plot zu 
meinem Raumschiff gelangen kann. Hey 
man, daß ist mmer wieder ein tolles 
Gefühl zu sehen, wie de Jungs aus 
hren Maschinen zu mir gelaufen 
kommen. Sie klopfen dann an meine 
Tür und ich lasse Sie rein. 



Ereicyvs: Bei ener Routineaufnahme 
enes Pioten fiehl mir bei dessen 
Näherkommen auf, daß er einen grünen 
Helm auf hatte. In unserer Flotte 
haben aber alle Pioten weße oder 
purpurrote Helme, dieser hatte 

alerdngs einen grünen. Ab er klopfte, 
überlegte ich, was ich nun machen 
softe. Doch piotzbch, wohl aus Arger 
darüber, daß ich Ihm nicht aufmachte, 
sprang der Plot mir auf die 

Frontscheibe. Doch anstatt eines 

verärgerten Pioten starrte ich in das 
eklige Gesicht eines fencftchen 
Monsters. Seitdem achte ich immer auf 
de Helme der Pioten! 


Heute hat mein Kommandant mich zu 
der gefährlichsten Txr geschickt. Ich 
muß innerhab von neuen Tagen und 
Nächten meine Mission erfüllen. 
Tagsüber bin ich de hitzigen Kämpfe ja 
inzwischen gewohnt, doch nachts bt 
alles um mich herum dunkel, so daß ich 
einzig mene Instrumente habe, um mich 
zurecht zu finden. Ein eiskalter 
Schauer läuft mir Uber den Rucken, zu 
wissen, jeden Moment mit den Bergen 
zu kollidieren, oder fendliche Piloten zu 
spät ab solche zu erkennen. Ein echte 
Herausforderung, de ich hoffentlch zu 
schaffen weiß. Aber jetzt muß ich los, 
unsere verdenstvolen Pioten zu 
retten 

Die Grafik dieses spannenden Spieles 
ist umwerfend! Ale Berge und Täler 
sind vektooel aufgebaut, div sind 
vergrößern sich beim näherkommen 
fließend, wandern ebenso ruckeifrei 
nach links oder rechts beim Steuern 
und stellen eine tole Landschaft dar, 
cbe mmer aufs neue fasziniert. 

Die Instrumente des Raumschiffes sind 
ubersichtlch angeordnet, man hat alles 
auf einen Bück, was im Nachtflug sehr 
hilfreich bt. 

Die Bedenung der einzelnen 
Komponenten ist kinderleicht und 
schnei gelernt, de Anleitung bt 
verständch geschrieben. 

Der Sound bt Lucasttm-Ike. Passend 
zu jeder Situation immer die 
entsprechend reafcstischen Sounds. Sei 
es das Rumgeballere, de feindSchen 
Schüsse, das Heranrennen der Pioten, 
fcr Geklopfe und vieles vieles mehr: 
Ales stimmt! 

Der Preis liegt für deutsches Niveau in 
der oberen Modul-Kategorie, was aber 
für so er» Spiel mehr ab gerechtfertigt 
bt. Vergleiche ich diese Spiel mit so 
vielen anderen, de man in Deutschland 
bekommen kann, so fesselt mich dieser 
Thrler mit Abstand am meisten. Sei es 
wegen der Grafik, wegen des Sounds 
oder einfach nur, weil mir das Spiel rre 
Spaß macht Es motiviert immer wieder 
aufs neue, fesselt stundenlang. Man 
stelt sich gerne den immer schwerer 
werdenden Herausforderungen und 
fühlt sich dadurch weiter motiviert! 

Ein starkes Spiel zu enem vernünftigen 
Preb. 

Steckmodul, DM 29,80 (KE-SOFT) 

Marc Becker 


Der Sound ist ebenfals sehr realistisch, 
die Mus* schön anzuhören. Das Spiel 
bietet einen großen Reiz, man möchte 


Umgebung befreit, bekomme ich auch 
schon den nächsten Auftrag. Man gibt 
den einzelnen Abschnitten 
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Angebot 2 


J Sie erhalten \L MOHäie Idf^ 

Ihr ZONG-Heft frei Haus, dazu einen 

Abobonus Klasse 1 oder 2 

nach Wahl aus der Liste 

zum Gesamtpreis von nur J 


zum Gesamtpreis von nur 


Sie erhalten 0 MOTlälC klf)^ ^ 
hr ZONG-Heft + Programmdiskette 
frei Haus, dazu einen 

Abobonus Klasse \l oder 3 

.nach Wahl aus der Liste 
V . zum Gesamtpr eis von nur 


ACHTUNG! 


Sie sind noch nicht ZONG-Abonnent? 


Nutzen Sie jetzt die Gelegenheit, hr ZONG-Magazn regelmäßig ins Haus gebracht zu bekommen. Sie sparen nicht 
nur die Versandkosten, sondern dürfen sich als Extrageschenk einen Abobonus aussuchen! 

Aber als ZONG-Abonnent genießen Sie noch weitere VorteÄe: Bei Bestellungen bei KE-SOFT erhalten Sie pro DM 
50i— gefcefertem Warenwert ein Treueherz, für das Sie sich spater eine Menge interessante Preise aussuchen können. 
Sie bekommen darret bei jeder Bestelkjng eine Rückvergütung in Höhe von ca. K>% des Warenwerts! 

Sie wollen reformiert sein? Ein ZONG-Abo gewährleistet lenen jeden Monat auf über 40 DW A4 Seiten aktuelle 
Informationen über alle Neuheiten und Geschehnisse im XL/XE Bereich Wie Sie sic her Ich bereits wissen, müssen wir 
aus Kostencjunden vom Versenden weiterer Neuheitenrvfos absehen. Uber aktuelle Neuheiten werden wir Sie dafür in 
ZONG umso ausführlcher Informieren. 

Mit einem ZONG-Abo unterstützen Sie die gesamte XL/XE Gemeinschaft! Schießen Sie sich an, bleiben Sie dem Atari 
8-Bit treu! A 




r yf] Angebot 4 \ % 

I Sie erhalten 12 Monate lang \ _ 

0 Y «J f hr ZONG-Heft ♦ Programmdiskette wlij 
' frei Haus, dazu einen 

|| Abobonus Klasse 1,2,3 oder 4 

nach Wahl aus der Liste J 

y zum Gesamtpreis von nur 

\DM 100,- ( V 







Achtung! 

Die folgenden Artikel sind nur noch in 
geringen Stückzahlen erhältlich. Greifen 
Sie jetzt zu, bevor es er» anderer tut! 


The Pawn 

Ein engfeschsprachtges Grafik adv enture 
von Magnetic Scrob. Das Spiel 
besticht durch komplexe Handlung, 
toüe Bilder und einen hervorragenden 
Parser, der sogar komplexe Sätze 
versteht! 


Diskette, DM 29,80 


Jinxter 



Ebenfalls ein englischsprachiges 
Grafkadventure von Magnetic ScroÄs. 
Wie auch der Vorgänger besticht auch 
deses Spiel durch Komplexität, 
hervorragende Grafiken und einen 


tolen Parser. 


Diskette, DM 34,80 


Kaboom 

Ein schneles Spiel auf Steckmodufc 
Fangen Sie die Bomben, de der 
Bombenleger wirft. Das Spiel laßt sich 
sowohl der Joystick als auch der 
Paddle bedienen und ist auch für zwei 
Spieler gleichzeitig geeignet! 

Steckmodul, DM 14,80 


Spiderman 



Spiderman, der Superheld, muß in 
einem Hochhaus ale Diamanten finden. 
Seine ärgsten Feinde stelen sich ihm in 
den Weg, doch mit Ausdauer und 
InteÄgenz werden Sie Spiderman in 
diesem englischen Grafik adventure von 
Scott Adams helfen können, die 
Aufgabe zu erfülen. 

Diskette, DM 19,80 


Draconus 



fkr für kurze Zeit erhältlich! Das 
Kult-Spiel Draconus bietet Ihnen ene 
Zeppelin-Mäßig fantastische Grafik und 
vieie Räume, dazu tolle Musik und «ne 
Menge Extras. Lassen Sie sich deses 
Action-Adv enture nicht entgehen! 

Diskette, DM 29,80 


Hovver Bovver 

Mrt enem geborgten Rasenmäher 
versuchen Sie, alle 16 Grundstücke zu 
mähen, bevor Ihr Nachbar kommt und 
das Ding wiederhaben wl. Hetzen Sie 
Ihren Hund auf den Nachbarn, doch 
passen Sie auf den Gärtner auf, denn 
der hat es auf Sie abgesehen. Wem 
Sie ein Blumenbeet ummähen, ist ja 
sowieso de Hole los _ 

Kassette, DM 12,50 


Colony 



Auf enem fremden Planeten ene Farm 
zu bewirtschaften, ist wahrlich kein 
Vergnügen. Wenn dann auch noch 
feindkche Aliens und viele Krabbekafer 
hinzukommen, mochte man am kebsten 
nach Hause zurück. Doch daraus wird 
nichts, denn mit diesem 
Action-Strategiespiel werden Sie noch 
einiges zu tun haben. 

Kassette, DM 12,50 


Little Devil 



Um die Prinzessin zu retten, müssen 
Sie in alen Raumen des Schlosses de 
verlorenen Seelen retten, bevor diese 
auf ewig in die Holle verbannt werden. 
Eine schöne Grafk und ein aufregendes 
und lustiges Spiel a la Bomb Jack 
erwarten Sie. 

Kassette, DM 12,50 


The Bookkeeper 

Wenn Sie endlich Ordnung in he 
Finanzen bringen wollen, soften Sie 
sich THE BOOKKEEPER zulegen. Dieses 
Programm erieckgt mühelos he 
gesamte Buchführung und läßt sich 
außerdem mit der CX-85 Tastatur 
bedenen. 

Diskette, DM 19,80 
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Fiji 

In diesem Adventure spielen wir 
einen Soldaten, der auf den 
FijHnseln einen Überlebenstest 
machen sot. Einige Spwle-Freaks 
werden vielleicht noch herumrren. 
Ihnen sol mit dieser Lösung und dem 
Plan nun geholfen werden. 

Nachdem wir mit dem Falschem auf 
dem Strand gelandet sind, wenden wir 
uns nach Westen. Dort legt etwas, das 
manche sehr gerne essen, andere 
mögen es überhaupt nicht. Wie dem 
auch sei, wir nehmen es mit In 
nordcher Richtung sehen wr einen 
Piraten. Wir stören ihn leber nicht bei 
seiner Beschäftigung und warten 
zweimal. Nachdem dieser 

unsympatische Bursche sich 
davongetrollt hat, treffen wir einen 
alten Mann. Wr beginnen ein Gespräch 
mit ihm (wichtig ist, daß wir hn mit 
"alter Mann sprechen" arreden) und 
schenken hm unseren Fund vom 
Strand. Dafür erhalten wir einen Ring. 
Kein schlechter lausch! Neugierig 
untersuchen wir den Ring und finden 
eine lateinische Inschrift, die wr uns 
merken. Nun trampen wr weiter nach 
Süden und gelangen an einen Teich. 
Solte hier das magische Wasser sein, 
von dem wr trinken sollen? Nun, wr 
wagen es - und uns wird ganz schön 
schwmdg. Urplötzlich befreien wr uns 
an einem vöüg anderen Ort und stehen 
einem Tiger gegenüber. Oh Je, was 
solen wr jetzt tun? Zitternd warten 
wr und überlegen, da verschwindet er 
wieder. Gluck gehabt! Doch was ist 
das? Wr sind in Treibsand geraten und 
drohen zu versinken. Wenn der Kommis 
auch nicht das Gehirn trainiert, die 
Nfcjskein auf jeden Fal und so können 
wr uns herausrollen. 

Wer schreit denn da so furchtbar? 
Unser Sefcsterhaltungstneb laßt uns 
die Schreie ignorieren (wer weiß, In 
welchen Schlamassel wr da 
hineingeraten würden), also halten wr 
uns die Ohren zu und gehen 
schleunigst nach Westen. Hier stehen 
wr vor einer Felswand, de wT 
hinaufklettem. Langsam zittern uns de 
Knie! Aber wr müssen durch, darum 
wenden wr ns nach Norden und folgen 
dem Rauch, der in der Ferne zu sehen 
ist. 


Die Tarantel 



Siehe da, eine Höhle. Sie kommt uns 
wie gerufen, denn langsam wrd es 
cknkd und wr sind totmüde. Aber 
solen wr hrvengehen? Lieber nicht, 
wer weiß, was uns dort erwartet. Also 
legen wT uns besser vor der Höhle 
schlafen. Oh Schreck laß nach! Am 
nächsten Morgen sitzt eine Tarantel 
auf unserem Bauch! Voler Entsetzen 
starren wir sie an, doch als sie uns 
kitzelt, erschlagen wr sie. Wr lassen 
uns ja sonst gerne am Bauch kitzeln, 
aber nicht von ener Spinne! Dieses 
Biest hatte wohl paraphysische Kräfte, 
denn wir finden uns in einer Grube 
wieder. Ptotzkh erscherven 
Eingeborene, de uns befreien. Wr 
befragen de Männer, und sie bringen 
uns in fr Dorf. Fier blefcen wir eine 
ganze Weie und erholen uns von den 
Strapazen. Doch dann wolen wir nach 
Hause - de Sehnsucht nach unserem 
Spieß hat uns gepackt. Also flehen wr 
ausgerechnet bei einem 
Vukanausbruch. Uns fällt 

glücklicherweise der Spruch auf dem 
Ring ein. Solen wir es mit Magie 
versuchen? Voler Verzweiflung 
benutzen wr den Spruch und hoppla - 
wie von Zauberhand geführt - sind wr 
an enem anderen Ort (Sind wir auf 
den F^-kvseln oder bei ASce Im 
Wunderland?). 


Pokerpartie 

Wir gehen jetzt nach Norden, wo eine 
Rauchfahne hochsteigt Immer dese 
Umweltverschmutzung. Wieder tauchen 
Eingeborene auf. Diese sind aber sehr 
unfreundch und schleppen und als 
Gefangene in hr Dorf. Und hier 
residert ein Hauptlng, der Kunststücke 
lebt Wenn wir noch langer leben 
wolen, müssen wir cre ein ganz 
besonderes ausdenken. Fimmel hlf, 
was solen wir tvn? Da kommt er 
schon, und plötzich haben wr einen 


Geistesbitz. Welches Kunststück haben 
wir doch immer beim Kommis 
anwenden müssen? Sich unterharten, 
ohne zu sprechen! Mann-o-Mam, war 
der Hauptlng davon begeistert! Zum 
Dank geleitet er uns In eine Stadt 
Endch wieder in der Zivisation. Und 
nun werden wir etwas ganz ztvisiertes 
tun, nämlch in einer disteren Schenke 
Poker spielen. Wir gehen auf Flush, 
haben aber miese Karten. Doch wir 
setzen unser Pokergesicht auf uns 
bluffen. Ein Batzen Geld ist unser! 
Gierig wolen wir mehr und gehen Im 
nächsten Spiel auf Ful House. Das 
hatten wr nicht tun solen, denn nun 
sind wr fast pleite und können uns im 
Süden der Stadt nur noch ein Zimmer 
in einer schäbigen Fierberge leisten. 
Tödesschreie im benachbarten Zimmer 
jagen uns jedoch wieder auf die 
Straße! 

Home 

Sweet Home 

Der Schrecken nimmt kein Ende: Vor 
ins steht eine dunkle Gestalt iz>d wfl 
sich an uns bereichern. Als ob wir noch 
etwas wertvoles besitzen. Doch halt, 
haben wir nicht noch den Ring? Guter 
Enfal, denn dafür geleitet er uns auf 
ein Schiff. Wenn wir nun zweimal 
warten, gelangen wir schteßtch in die 
Heimat. Wr haben den Test bestanden 
und genirt schießt uns de "Mutter 
der Kompanie" in die Arme (Ich freß' 
einen Besen, wenn das wahr ist!). 

Waltraud Müler 


SOS-Mangan 

Zu den Fragen von Olaf Graul in der 
letzten Ausgabe hier eine 
ausführliche Lösung. 

Von der Medostation zw« mal nach 
Süden gehen. Stiefel, Flelm und Anzug 
anziehen. Das Visier am Flelm schließen 
und den roten Knopf an der Wand 
drücken. Die Luke öffnet sich jetzt in 
der Decke. Hoch gehen, de Bombe 
berühren, DEMA hinlegen, runter gehen 
und den Knopf ducken. Danach kere 
Schwingen des Todes mehr und mehr 
Zeit für alles. 

Waltraud Müler 
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Cheats 


Desmond’s 

Dungeon 

(Diskversion) 

Freezer: $K>42,X - Leben. 

Editor: Sektor 64, Byte 15 von 03 in FF 
ändern = 255 Leben. 


Dropzone 

Freezer: $5122,A9 = Unsterbfcchkeiti 
$05AC,X = Anzahl der Leben» S05AB.X 
= Anzahl der Smartbombs. 

Editor: Sektor 7, Byte 22 von 03 in FF 
ändern = 255 Leben. 


Green Beret 

Freezer: $4ECD,X = Leben» $06CC,X = 
Leben, $5122,A9 = Unsterblchkert. 


Head Over Heels 

Freezer: $75F5,X = Anzahl der 

Fruchte» $75EF,X = Speed» J75F0.X = 
Sprung. 


H.E.R.O. 

Freezer: $9C01,60 = Ale Gegner weg. 


Bruce Lee 

Freezer: $0026,X = Leben (ktaner als 
129!). 

Editor: Sektor 103, Byte 112 von 04 in 
63 ändern = Beide Spieler haben 99 
Leben. 


The Goonies 

Editor: Sektor 45, Byte ab 01 (CE, 2C, 
tl) in 4C, 4F, 07 ändern = Unendkhe 
Leben. 


Starquake 

Freezer: $00OS,X = Feuerkraft» 

$0002,X = Anzahl der Leben. 

Editor: Sektor TH, Byte 68 von 04 in FF 
ändern = 255 Leben. 


SRIELET1RS Q 


Spelunker 

Editor: Sektor 28 ab Byte 2D (A6, C8, 
30, 20) in A2, 07, 86, CB andern = 
unendlche Leben. 


Zone X 

(Diskversion) 

Freezer: $059E/F = Zeitablauf; 

$059A,FF = unendliche Leben. 

Editor: Sektor 81 (dez), Byte OB (hex) 
von 05 in FF ändern = 255 Leben. 


Gunfighter 

Freezer: $83C4,X = Munition» $83C6,X 
= Leben. 

Editor: Sektor 6, Byte 24 von 03 in FF 
ändern = 255 Leben. 


Donkey Kong Jr. 

Freezer: $89,X = Leben Spieler ens 
und zwei. 

Edtor: Sektor 6, Byte 15 von 03 in FF 
ändern = 255 Leben. 

Spezialtrick: In den Pausenmodus 
gehen, SHFT drucken und BOOGA 
eingeben. Danach "S" für nächsten 
Level oder "K" für keine 
Koisionsabfrage drücken. 


Joe Blade I 

Freezer: $3AD4,$60 = Unsterblich; 
$4BC2,X = Keys» $68A$,X = Men. 


Jet Set Willy 

Freezer Vor SpHbegnn $38DF, nach 
Sptefcegm S46F3 = Neue 

Bldschirmleben, maximal $80. 

Edrtor Sektor 119, Byte % in $50 
ändern = 80 Leben. Dies ergibt 
alerdngs nur eine Trainerversion, da 
die untere Infozefc (Zahl der Items) 
durch de erhöhte Lebenszahl nicht 
mehr lesbar ist. 


Kissln’ Cousins 

Freezer $6825 und $75A1,X = Leben. 


Drol 

Edtor Sektor $13 und 316 (dez), Byte 
78 von 04 in FF ändern = 255 Leben. 


Flip & Flop 

Freezer: $0087,99 = Anzahl der Leben» 
$008E,99 und $008F,99 = Zeitablauf. 


Jet Boot Jack 

Freezer: Adresse 7333.BC = Unendche 
Leben» Adresse 2464,X = Leben Spieler 
eins» Adresse 2465.X = Leben Spieler 
zwei. 

Editor: Sektor 76, Byte 11 von 05 in FF 
ändern = 255 Leber». 

Waltraud Müler 


STOP! 



Als Spielefreak haben Sie sicherlich 
einige Tips 4 Tricks oder Lösungen zu 
schwierigen Spielen herausgefunden, 
die auch für de anderen Leser 
interessant wären. Senden Sie uns Ihre 
Spieletips zu, für Jeden veröffentlchten 
Tip bekommen Sie eine 
Einkaufsgutschrift in Höhe von DM 
5,—, für Adventurelösungen sogar bis 
zu DM 40,—. Natürlch sind auch 
Karten und Pläne wikommen. 

Senden Sie Ihre Tips an de Redaktion 
ZONG, Kennwort "Spieletips", 
Frankenstraße 24, W-6457 Maintal 4. 
Wir warten gespannt auf hre 
Einsendung! 
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PD-Software 

Diesem Monat gibt es wieder viel 
neues im PD-Angebot von KE-SOFT. I 
Von der Qualität der einzelnen 
Disketten gesehen sind die in dieser 
Ausgabe vorgestetten neuen Pffs 
fast nicht zu übertreffen. 


Super-Frogs 

Lim eine spiefcare Demoversion eines 
Spieles aus den USA handelt es sich 
bei Superfrogs. Man steuert einen 
kleinen Drag, äh, ich mere Frosch so 
durch de Gegend und muß alerlei 
Gesindel und anderen Gefahren 
ausweichen. Damit das Ganze nicht zu 
langweig wird, sind verschiedene 
Spielarten eingebaut, die berühmteste 
durfte die Pac-Man Variante sen, ich 
meine vom Prrap her. Insgesamt er* 
Spiel, das vol überzeugen kann, und 
das nur bei der Demoversion. Schade, 
daß deses Spiel nie bei uns erschien. 


They Are Coming 

Hierbei handelt es sich um eine 
Diskette, auf der mehr ab 15 
verschiedene gute bis sehr gute Spiele 
gesammelt sind 

Bei "Deathzone" kann man seren 
Gleiter nach links und rechts durch de 
scrolende Planetenoberflache fliegen j 
und muß dabei femdtche Kugeln mit 
dem Zielcomputer ins Visier nehmen | 
und vernichten, bevor sie das eigene 
Raumschiff rammen. Die Grafik ist 
recht gjt und bunt. 

Bei "Trol War" steuert man eren i 
kleinen Wicht am linken Rand rauf und 
runter und muß Centipede mäßig die 
Ankunft der Feinde, de von rechts 
kommen, verhindern. Also maximale 
Feuerkraft. Für zwischendurch mal 
Spielen «t deses Spiel mehr als gut! 

"Blast" führt eren nun ins Al Am 
oberen Rand heizt der feidkche Jäger 
von Inks nach rechts und umgekehrt 
und läßt desöfteren kleinere 
Kampfjäger aussenden, de es 
abzubalem gilt Jedes feindliche Schiff 
bleibt solange im Ser een, bis es 
abgeballert wurde. Mit jedem Level 
wird die Reichweite der eigenen Waffe 
zurückgesetzt. Ganz nett, deses Spiel 


dreh ein Astercadenfeid fliegt man bei 
Tiattle In The B Ring". Gute und bunte 
Grafk machen auch dieses Spiel recht 
interessant. 

Ebenfals durch er* Asteroidenfeld 
flegt man bei "Cosmic Defender". Mr 
kommen erem hier auch mal feindfcche 
Fleger, verschieden schnell, 
verschieden aussehend und schon bunt 
entgegen. Auch gfct es versperrte 
Durchgänge, de man erst durchc^jeren 
kann, wenn man mindestens eren der 
beiden Generatoren, de den 
Laserstrahl speisen, zerstört hat. 

"Shoohng Stars" ist nun mal ein etwas 
einfacheres Spiel, bei dem man nicht 
durch die Gegend balern muß. Die 
Aufgabe besteht darr*, de eigene Figur 
so zu steuern, daß sie nicht mrt den 
fliegenden Punkten kofcdert. Daß alles 
in einem Viereck stattfindet, erieichert 
de Aufgabe nicht unbedngt. 

Mehr in Richtung Such- und 
Sammelspiel geht "Bonk". Man steuert 
einen Gnom, der de blauen Wände 
ebenso nicht berühren darf, wie seine 
Feinde. Grüne Wände kann er 
zerstören und somit passieren. Es gibt 
viel zu sammeln t* den Labymther*. 

Man rvetvne als Zutaten ein Schach- 
und ein Rolenspie! freier Wahl, gebe 
dese langsam rührend in eine große 
Schüssel urvd aus dem was ubnqbleht, 
wird eine Diskette geformt und 
gebacken. Heraus kommt "Clash Of 
Kings". Ein Schachspiel, mit neuen 
Figuren und das erste Schachspiel, bei 
dem ein Wald im Weg steht! 

Richtig heizen kann man wieder bei 
"Incoming". Man kann seine Kanone 
auf dem Boden nach inks und rechts 
steuern und miß dabei de Teile, de 
herabfalien, abb allem, da diese Mauern 
bauen und somit mit der Zeit den 
Schußwinkel einengen. Je nach Level 
geht es gegen Fkibschrauber oder 
Schutties. Schüsse kosten Punkte. 

Das zehnte Spiel dieser Diskette nennt 
sich "Maze War" und das Ganze spielt 
in einem kleren Labyrinth, wo sich zwei 
schießwütige Spieler im Duell sehen. 
Man kann Wände abballern und solte 
somit bald den Gegner niedermetzeln. 
Doch Vorsicht, jede zerstörte Mauer 
könnte einen selber zum Gejagten 
machen. 

| Richtig chaotisch wircTs bei "Syntron". 


Man ist in einem Viereck eingesperrt 
und muß versuchen, ales was sich 
bewegt, abzubatern. Ganz schön 
schnei, kaum zu schaffen - 

"Elevator Repairman" ist wieder en 
Spiel, bei dem man weniger balern 
miß. Man muß versuchen, de kleine 
Figur von links nach rechts, bzw. 
umgekehrt laufen zu lassen, so daß sie 
nicht mit den Fahrstühlen, de da auf- 
und abfahren, kolhdiert. Ist man am 
anderen Biidschirmende angekommen, 
geht’s ein Stockwerk höher. Das 
Problem ist, daß das zu steuernde 
Objekt nicht wieder anhalt, wenn es in 
einem Stockwerk mal gestartet wurde. 
Richtig spaßig und motivierend! 

"Tron" heßt das nächste Spiel 
Abweichungen zu sonstigen Versionen: 
Man steuert seinen Lichtstrahl gegen 
zwei verschiedene Computergegner. 

Wurm darf sich nicht ii den Schwanz 
beßen. Das ist die Beschreibung zu 
"Cobra". Irre schnei das Tel! 

"Subs" ist da wieder besser. Man 
steuert am unteren Rand sein Boot 
und muß de am oberen Rand 
fahrenden Schiffe abbalern und 
versenken. Natur Ich sollte man den 
Salven der femdfcchen Schiffe 
ausweichen. Schnell und gut und zudem 
gute, bunte Grafik. 

Endich fertig, hsgesamt eine PD-Disk, 
de ihr Geld mehr als wert ist! Spieler 
finden auf dieser Diskette ein wahres 
Schlaraffenland! 


World Of Wonders 

Eine Demo aus Dresden ist deses Teil 
hier. Nachdem man mal die Disk so 
bootet, erwartet eren en schönes 
TitdMd, das mit schonen grafischen 
Effekten auf- und abbaut. Man 
gelangt nun n den ersten Teil der 
Demo. Man sieht oben einen sehr 
bekannten Pharao und ein genialer 
Socnd röhrt aus den Boxen, zusammen 
mit Digi-Drums. Dazu noch ein 
deutschsprachiger Scroler und ab 
geht's zum nächsten Part. Dieser ist 
ein Menü, in weichem man sich aus 
verschiedenen Sound-Stücken mal eins 
per Cursortasten heraussuchen kann. 
Ale aufgeführten Sounds sind nicht 
geklaut, sondern vom Programmierer 
sefc st mit Softsynth entwickelt. 
Megastarke hkJkurven und geniale 
Effekte lassen dese Soundstücke zu 
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enem wahren Ohrenschmai^ wwden! 
Diese Sounds, wow, genial, - (von der 
Redaktion gekürzt). 


Nipsi-Demo 

Und wieder etwas für de mindestens 
18 jährigen unter den ZONG-Lesern. 
Einige Digi-EUder, de ursprünglich vom 
Brotkastencomputer stammen, bei der 
Mannlein und Wefelein schlmme Dinge 
tun. Man erhalt tiefen Einblick. 


Markus Rosner 


Aktuelle Angebote 


Achtung 

Nur solange Vorrat reicht! 


Winter Challenge 


Y i* 


Noch eine Rarität für frven XL/XE! Die 
atemberaubende U-Boot Simulation 
von Micropose jetzt encfcch lieferbar. 
Steuern Sie hr U-Boot und kämpfen 
Sie gegen feindiche Schiffe. Diese 
realstische Simulation bietet neben 
atemberaubender Grafik auch viele 
Szenarios z\xn Nachspielen 
geschichtlcher Begebenheiten. 

Bestelen Sie dieses mit vielen Preisen 
ausgezeichnete Programm noch heute! 

Disk, DM 29,80 


Fight Night 


Das vielgesuchte Spiel nun endlch zu 
haben! Die offizielen Olympischen 
Winterspiele für hren XL/XE. Fünf 
aufregende Disziplnen sind zu 
schaffen: Skispringen, Abfahrtslauf, 
Bobrennen, Riesenslalom und Biathlon. 
Das Spiel bietet eine fantastische 
Grafit., z.T. in dreidmensionaJer 
Darstelung, viele Musiken und natürlich 
den bekannten Practice-Modus. 
Geliefert auf zwei Doppelseitigen 
Disketten ncL Anleitung. 

* ’ ^ 
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Math Encounter 
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Viele haben schon danach gefragt: Ein 
Mathe Lernprogramm für Kinder. Vor 
Spiebeginn lassen sich die Rechenart 
sowie der Schwierigkeitsgrad enstdlen. 
Im Spiel so! das Kind versuchen, 
attackierende Raumschiffe mit der 
richtigen Lösing zu beschießen. 
Lernerfolg garantiert! (Auch für 
Erwachsene geeignet.) 

Disk, DM 29,80 


The Laser Robot 
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Ein spannender Boxkampf gegen enen 
sebstgewählten Gegner, das bietet 
hnen FIGHT MGHT. Doch gerade dann, 
wenn Sie glauben, einen Gegner zu 
kennen, trumpft er mit enen 
Super-Punch auf und zerbröselt Sie in 
Stücke! Natürlch scheuen de Gegner 
sich nicht, ein paar faule Tricks 
einzusetzen. Dagegen hfft nur eines: 
Mit dem integrierten Construction Kit 
basteln Sie sich enen eigenen 
superstarken Boxer und trainieren ihn 
bis zum Umfalen. Und dann geht’s rund 
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Mit Ihrem Roboter müssen Sie 
versuchen, die radoaktiven 
Gegenstände zu bergen. Viele Level 
und eine lustige Grafik und Animation 
machen dieses CUmb & Jump Game zu 
enem Renner! Nehmen Sie sich in acht, 
de Feinde lauern hinter jeder Ecke auf 
Sie. Mt einem gezielten Schuß 
weggepustet und der Weg ist frei! hkr 
noch desen Gegenstand und ab geht’s 
zum nächsten der über 50 Level ~ 

Disk, DM 24,80 




























(&i& _ 

Adventure 

Programmierung 

Nach Abschluß das Codier sprachen 
Systeme« kann man langsam 
anfangen, an das Thema "Grafik" zu 
denken. Lesen Sie, was es damit auf 
sich hat 

Sicherlich haben Sie cfce letzten Monate 
damit verbracht, den Stoff der letzten 
ZONG-Ausgaben genau zu analysieren. 
Darum wil ich mich auch nur noch 
relativ kurz mit dem letzten 
Beispielprogramm zum Thema 
Codier spräche befassen. 


Erinnerung 

Nachdem das Programm die Prozedur 
RAUMDATEN-LESEN durchlaufen hat, 
sind folgende VaraWen für den 
weiteren Verlauf relevant: 

Rt(1): Enthält die Raumnummer des 
Raumes, in den man gelangt, wenn man 
Raum SP in Richtung Norden verläßt. 

R(2) bis R(4)c Analog in de Richtungen 
Osten, Süden und Westen. 

ANZOBJ: Anzahl der Bedingungszellen 
der Form: 

IF O0 = ? AND SP = ? THEM PRINT “ 

. . .» 

IJnter(l): Enthalt de Objektnummer für 
die l-te Bedngungszede. 

Unter$: Enthalt für jede 

Bedjn<^jngszeÜe, im Abstand von 120 
Zeichen, den jeweiligen “fext. 

Interessant Ist noch der Aufbau der 
Prozedur UNTERSUCHEN, de mit Hilfe 
der Variablen OB und SP (und eventueJ 
0BJ(l)) de Aktionen ausfirfirt. 

Ab Zeile 1100 kommen unsere codierten 
Bedingungszeilen zum Einsatz. Dabei 
wird einfach mittels einer Schleife 
überprüft, ob der Wert von OB im 
eindmensionalen Feld UNTER(I) 
vorhanden ist. Wenn ja, wird der 
entsprechende Text auf den Bildschirm 
geprntet. Ist doch einfach, oder 0 



Leider kann ich das Thema noch nicht 
ganz abschließen, da sich im letzten 
Beispiekstlng Fehler versteckt hielten. 
Vieleicht sind sie bnen gar nicht 
aufgefalen, aber ohne folgende 
Änderungen lassen sich einige Aktionen 
in zu vielen Räumen durchführen. 

1022 IF OB = 5 AND SP = 4 AND 
OBJC4)=a THEN ? ••Hier lieg« 
eine Tesche :ooj C4J=5P -.goto 
lies 

1030 ZF 00 = 2 AND SP = 7 AND 
OBJ c 3) = 0 THEN ? ••Hier liegt ein 
Schaedel .*• :O0J C3)=SP :GOTO 
1186 

1036 IF 00 = 7 AND OBJC2)=0 AND 
SP = 2 THEN GOTO 1037 

1036 GOTO 1040 

1037 T ••Ein Holzkreuz und ein 
Grabstein sind be- sonders 
auffaeliigg ." iOBJ c l )=sp iobj 
<2>=9P:GOTO 1106 

1210 IF 00 = 9 AND SP = 0 

<Anmerkung der Redaktion: 1035 bis 
1037 hätte man auch übersichtlcher 
mit der F ELSE _ ENDF Struktur 
machen können. Her: F 0B=7 AND - 
SP=2:? "Ein - GOrOpTttSfLSE: GOTO 
1040£NDF> 

Der Schritt zur 
Codiersprache 

Man konnte mit dem jetzigen Wissen 
noch eiien Schritt weiter gehen und 
den Interpreter so erweitern, daß er 
nicht nur einfache Bedingungen mit den 
Variablen SP und OB erkennt und 
daraufhin nur eine enzige Aktion (Text 
printen) ausführt. Denkbar wäre es 
auch, cfce Variablen 0BJ(), Rl(), -. ins 
Spiel zu bringen, alerdings würde das 
den Rahmen dieser Serie sprengen und 
der Nutzen wäre fragwürdig. Wem 
dese Art der 

Adventureprogrammierung gefällt, 
kann sie ja noch weiter ausbauen, ich 
dagegen widme mich nun einem ganz 
anderen Thema, das schon fast zum 
Adventure dazugehort, wie de Butter 
auf’s Brot, nämlich de Grafk! 


Grafikadventures 

Neben den bereits besprochenen 
Features weisen de meisten 
Adventures außerdem noch eine 
hervorragende optische Präsentation 
auf. Für jeden Raum des Adventures 


_ü$öä 

existiert ein Bld, welches der. Spieler 
mehr oder weniger gut über 
spielwichtige Dinge und deren Umfeld 
informiert. 

Wenn wir uns dazu entschließen, und 
ich würde jedem dazu raten, auch 
unser Adventuresystem durch Bilder zu 
ergänzen, müssen wr uns erst über 
deren Funktion im klaren sein. Erstens 
gibt es die Moglchkeit, ein voll 
spiebares Textadventure mit Bildern zu 
verschönern. Die Bilder spielen dann 
für die Lösung der Ratsei keine Role, 
außerdem ist es nicht notwendig, für 
jeden Raum ein Bild parat zu haben. 

Die Qualität der Grafiken ist in solchen 
Adventures zumeist sehr hoch. In 
anderen Adventures ist die Grafik 
fester Bestandtefl des Spiels und 
bietet oftmals wichtige Hriweise zur 
Lösung. Für welche Möglichkeit Sie sich 
entscheiden, ist eigentfcch egal, obwohl 
ich eher zur ersten tendiere, denn cfce 
Masse ist rocht entscheidend, sondern 
die Klasse. 


Grafikeinbindung 



Der gebräuchlichste Grafkmode, der in 
Adventures Verwendung findet, ist 
sicherlch GRAPUCS 15. Darum wolen 
wr diesen Modus auch m unseren 
Adventures verwenden. 

Jeder, der sebst enmal versucht hat, 
den eingebauten Grafikmodus 15 für cfce 
Abenteuerprogrammierung zu nutzen, 
wrd sehr schnei auf einige Hindernisse 
gestoßen sein: 

1) Beide Grafkmodi (15 und 0) benutzen 
cfce seben Farbregrater, so daß es je 
nach Farbwahl schwierig werden kann, 
den Text zu lesen. 

2) Oftmals sind die Textzeilen rocht 
ausreichend. 

3) Es sieht nicht gerade professionel 
aus, wenn der Adventurespieler den 
Aufbau eines gerade zu ladenden Bildes 
mitbekommt, oder wenn der Bldschirm 
einfach mit POKE 559,0 ausgeschaltet 
wird 
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herausfahren können _ ERROR 141 


Eine Lösungsmögtcfkeit betet das 
ProgrammbetspteJ deser Ausgabe. 
Wichtig und universal sind die Zeilen J 
30000 bis 30470. Darum empfehle ich 
diese rwt 

LISTDiSCREENLST",30000,30470 als 
List-File auf Diskette abzuspeichern. 
Dieser Listfle dient zur Installation des 
Adventurescreens und wird mit ENTER 
"D:SCREEN.LST" n das bestehende 
Programm dazugeladen. 

Der Installations- 
Programmteil 

Da die Grafik in einem bestimmten 
Format auf der Diskette vor legen muß, 
gibt es als Zugabe zu diesem 
Programm in der nächsten Ausgabe 
den Grafik-Grabber, mit dem es ohne 
Schwierigkeiten möglich ist, aus Koala¬ 
oder Micropanter -Bildern de Grafiken 
für unsere Grafik-Screens 
herauszugrabben. 

Um schon einmal ein bißchen 
herumzuexperimentieren, ist auf der 
Diskette em Betspietoild, das de 
Möglichkeiten dieses Systems recht 
gut wiederspiegelt. 

Hier nun einige Erläuterungen zim 
neuen Grafikmodus: 

EXEC ANTISTLSCREEN: Dixch desen 
Prozeduraufruf wird der neue Modus 
nstaiert. Dieser Befehl muß nur einmal 
am Anfang stehen. 

EXEC GRAFIK_EIN: Wie der Name 
schon sagt, wird hiermit de Grafk 
eingeschaltet 

EXEC GRAFIK_AUS: Die Grafik wird 
ausgeschattet und der vorhandene 
Platz ckirch Zeilen xn Grafikmodus 0 
genutzt. 

EXEC GRAFIK_LADEN: Zuvor muß der 
Flename des zu ladenden Bldes als 
String in FNAMEJ geschrieben werden. 

Leser, de nicht in den Genuß des 
Beispiefcildes kommen können, da sie 
de Programmdskette nicht besitzen, 
seien auf de nächste Ausgabe 
vertröstet Mit dem Grafk-Grabber ist 
dann jeder in der Lage, Bieter aus dem 
Koala- oder Mteropainterformat m das 
vom Programm benötigte zu 
konvertieren. 

Stefan Söfcrandt 


Grafikentwurf 

Diesmal geht es um verschiedene 
Fluchtpunkt-Perspektiven, wie man 
Sie erstett, und was das Ganze 
überhaupt ist! 

Das letzte Mal haben wir uns eine Art 
perspektivischer AbbkJung in der 
Paralelperspektive angesehen. Diese 
Art ist eigentlich nur für technische 
Zeichnungen oder Corr^xitergrafken 
interessant Aber eben damit 
beschäftigen wir uns ja. 

fkm möchte ich Ihnen aber eine etwas 
gehobenere Methode zur raurrkchen 
Darstellung naheiegen: Die 

Fluchtpunkt- oder Zentralperspektive. 
Alle Spiele mit Vektorgrafk bauen auf 
diesem Verfahren auf, was aber mit 
Abstand das schwierigste ist, wenn 
man es in ener annehmbaren Zeit auf 
dem Computer realisieren möchte. 
Aber es geht hier zum Glück nur um 
Standbilder und kera Vektorgrafk. 

Schauen wir uns einmal Bld 1 an. Dort 
sehen wr nur einen Strich, der den 
Horizont symbobsiert. Das ist an sich 
noch nichts weltbewegendes, aber der 
Horizont ist nun mal unentbehrlich für 
die Fluchtpunktperspektive. Das he^t, 
der Fkichtpunkt (der Dreh- ir»d 
Angelpunkt des Bides) liegt auf dem 
Horizont. 



Wo der Horizont legt, ist dabei voüg 
egaL Liegt er weit oben m Bild, dann 
wrd das, was später ervgezeichnet 
wird, auf oder über dem Boden sein, 
en entsprechend tiefer Horizont 
verlegt die Gegenstände in etwas 
höhere Lüfte. Es kann sogar 
Vorkommen, daß der Horizont gar 
nicht im Bld sefest legt, sondern 
rgeodwo darunter oder darüber. Das 
macht im Pnnzip nichts, wenn wir mit 
Bleistift und Papier arbeiten, da wir 
uns ja einen Horizont auf die 
Tischplatte malen können, und darvi ins 
Papier von dort aus Nnenzeichnen 
können. Bei der Arbeit am Corr^uter 
erfordert dieser Speztalfal aber viel 
Augenmaß, da wr mit dem Cursor ja 
(leider?) nicht aus dem Bildschirm 


Das zweite Bld zeigt nun, daß ein 
Fluchtpunkt eingezeichnet wurde, dh. 
wir haben den Punkt festgelegt, auf 
den sich die Perspektive bezieht. 



Als Objekt, daß dreidmensional 
gezeichnet werden sol, wähle ich jetzt 
einen einfachen Würfel und male de mir 
zugewandte Seite ins Bld 



Dann werden de Eckpunkte des 
Quadrates (das ein Würfel werden sol) 
mit dem Fluchtpunkt verbunden. Auf 
dem Papier macht man das dünn mit 
Bleistift, auf dem Computer sollten wir 
uns (sofern wir in einem 
Farbgrafk-Modus arbeiten) eme Farbe 
auswahlen, de wr hmterher wieder gut 
verschwinden lassen können. Da wäre 
zum ersten de Mögfcctkert des 
"Wegfullens", daß heißt Fullen der 
Hilfslinien mit der Hintergrundfarbe, 
zum zweiten das "Wegpixeln von 
Hand", also das manuele Beseitigen 
unserer Konstruktions-Spuren, als 
auch zuletzt das "Wegkopieren". Diese 
Funktion ist in der neuen Version von 
PES (Aegaeis Saftscape) 
implementiert und macht wirklch 
großen Spaß! 



Wie wir nun sehen können, ersetzt de 
Zentralperspektive den 45 Grad-Winkel 
der Paralelperspektive. Die 
Waagerechten und Senkrechten bleiben 
jedoch erhalten. Wenn man mit 
mehreren FVjchtpunkten arbeitet, gtot 
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es hinterher kaum noch waagerechte 
oder senkrechte Urnen im Bild, was de 
Grafik sehr dynamisch macht, aber 
darauf kommen wir in einer späteren 
Folge zurück- Wir bleiben erstenmal bei 
unserem Bild. 



Wir zeichnen, wie man es n BÜd 5 sieht, 
nun die Parallelen der horizontalen und 
vertikalen Lrxen ein. Dazu braucht man , 
etwas Augenmaß, da (anders als bei i 
der Parallelperspektive) de Entfernung 
sprunghaft zurwnmt, Je weiter wir uns 
"Ins Blattinnere" bewegen. Ich gehe 
davon aus, daß interessierte Leser und 
Leserinnen de Übungen zumindest auf 
einem Blatt Papier nachvollziehen. Wer 
des tut, kann sich die sprunghafte 
Zunahme der Entfernung 

folgendermaßen deutlich machen: Die 
Paraleien Jeweib in 2 und 4 Zentimeter 
Abstand von der Ursprungsknie 
emzeichnen. Kaum zu glauben, daß de 
hintere Linie faktisch "nur" doppelt 
soweit weg ist. Wenn man in dieser 1 
Richtung weiter experimentiert, kommt 
man zu den verblüffendsten optischen I 
Täuschungen _ 



Es sei übrigens noch angemerkt, daß 
sich de beiden Parallelen auf einer 
Kante des Würfeb schneiden müssen, 
so wie im Bild. 

Wenn wir Jetzt noch de Pifsinien und 
die verdeckten Linien mit einer der 
eben erwähnten Methode loschen, ist 
unser Würfel in der Fluchtpunkt 
Perspektive fertig! 

Im Gegensatz zur Paralelper spektive 
sind nun auch keine (oder kaum) 
Verwechslungen mogich, da man nach 
ihr einen Körper immer auf zwei 
verschiedene Arten auffassen kann. 
Das Bld zeigt uns die beiden 
Möglichkeiten deutlch. 



Jede Kante des Würfeb hat einen 
anderen Winkel im Bezug auf den 
Horizont, wie in WirkSchkeit, laufen de 
Linien mit zunehmender Tiefe 
zusammen. In deses B4d können wir 
Jetzt noch andere Objekte einzeichnen, ! 
vieleicht eine Kugel (de man MCHT 
perspektivisch im Sinne von Hilfslinien 
aufbereiten muß) und eine Pyramide. 
Das wäre dann in etwa das 
ELECTROMC ARTS-Logo. Aber wie 
entwirft man nui eine Pyramide? Nun, 
da müssen wir das Anwenden, was wir 
in dieser und der letzten Ausgabe 
gelernt haben. 


v | 

V ''V _ \ \ 



Von Inks nach rechts: 

l Fluchtpunkt festlegen. Ene Seite der 
Grundfläche einzeichnen. 

2. Eckpunkte der Seite mit dem 
Fluchtpunkt verbinden. 

3. Parallele der Seite einzeichnen: Es 

entsteht de Grundfläche. Die 
Diagonalen rmerhalb deses Vierecks 
ergeben den Mittelpunkt 

(=Schnittpunkt). Auf hm wird de Höhe 1 
der Pyramide enchtei 

4. Die Eckpunkte der Grundflächen 
werden mit der Höhe verbunden. Es 
entstehen Seiten. 

5. Hüfs- und verdeckte Linien werden 
gelöscht 

6. Füllungen ganz nach Befceben. Voila! 

Mit dieser Methode, de erstmab in der 
Renaessance von Menschen wie 
Leonardo da Vinci und Micheangelo 
benutzt wurde, können wir auch heute 
noch ungewöhnliche Schriftzuge ganz 1 
gehörig aufpeppen. 
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Rolf A. Specht 


r ist da! 


Donald, die Ente, 
wartet nur noch 
darauf, von Ihnen 
gesteuert zu 

werden ... 

Donald bietet 

Ihnen: 

50 Level 
i 5 Orte 
Musik 

Highscoresave 

Comic-Grafik 


Finden Sie die 
goldenen Eier 
an fünf unheim¬ 
lichen Orten! 

Jstitbsl KE=SOFT 

Diskette, DM 24,80 
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Assembler 



Diesmal geht es um die Ersteftung 
einer Displaylist sowie um einige 
Assembler-spezifische Feinheiten 
des ATMAS I 

Das Thema Displayist wird hier nur 
oberflächkh angeschnitten, da es sehr 
ausführlich in dem Workshop dieser 
Ausgabe behandelt wird. 

Es gbt also zwei Möglichkeiten, de 
Displaylist zu verändern: Die eine ist, 
de Werte im Speicher zu verändern, 
auf die der Computer zugre»ft, die 
andere ist, sich erve vcüg neue zu 
erstellen und dann den Rechner auf 
dese Liste zugreffen zu lassen. 
Letztere Möglichkeit wollen wr nun 
benutzen. 

Das Hauptprogramm, daß de 
Dispiaylst einhchten so!, ist nur sehr 
kurz. Die einzige Aufgabe besteht 
darin, de Werte der Adressen 560 und 
561 (also die Adressen, de dem 
Computer de Anfangsadresse der 
Displaylist mitte#t) auf einen neuen 
Wert zu setzen. Das geht so: 

org Soeee 

LM « DL IST :LO 

STA 560 

LOA (SOLIST INI 

STA 561 

OTS 

Das #DUST kommt Ihnen vieleicht 
bekannt vor. Bei der Textausgabe in 
der letzten Ausgabe hatten wir den 
Befehl 

LOA TEXT,X 



Es wurde der Inhalt des X. Position von 
TEXT gelesen. Setzt man nun vor 
TEXT (ohne X) en #, so würde nicht 
der bhalt von Text, sondern de 
Nummer der Speicherstele, an der der 
Inhalt von Text beginnt, in den Akku 
geschrieben. 

Ein Adresse besteht, wie Sie ja 
inzwischen wissen, aus einem Low- und 
einem Hgh-Byte. Deshab habe ich zum 
besseren Verständnis hinter de beiden 
LDA-Befehle noch i.0 und dl 
geschrieben. Diese Kennungen können 
Sie auch weglassen, sie dienen nur zum 
besseren Verständnis und ab 
Dokumentation. 

Nehmen wir nun einmal an, daß de 
Dispiaylst bei $A850 beginnt, dh. de 
Daten, de zum Aufbau der Dispiaylst 
beötigt werden, sind ab Speicherzele 
$A850 abgelegt. Wir könnten nun 
genauso sehr eben: 

OOG $0800 
LOA SS50 
STA 560 

loa «na 
STA S6X 
OTS 

Der ATMAS würde dann automatisch 
de richtigen Werte einiesen. 

Zurück zu unserem ersten Programm: 
Wir müssen nun unsere Dispiaylst mit 
einem Merker versehen (wie zum 
Beispiel TEXT), der immer ganz links 
stehen muß. In unsrem Fal haißt dieser 
DLIST, da wir ja genau ab diesem 
Merker unsere Daten einiesen wollen. 

DLIST ors 112,112,112 
orn 64 + 7 

DFH TEXT 
DFB 65 
OEM DLIST 

Dieses Konstrukt sol unsere Dispiaylst 
darstelen. Die Bedeutung der Werte 
entnehmen Sie bitte dem Workshop. 
Doch was heißt DFB und DFW? Dies 
sind keine Assemblerbefehle, sondern 
weisen der Stele, an der Sie stehen, 
Daten zu, genau wie der DATA-Befehl 
in BASIC. 

Nur gibt es einen entscheidenden 
Unterschied: Man miß unterscheiden, 
ob man man Byte-Werte (0-255) oder 
Word-Werte (0-65535) abtegen wi. Bei 
einem Byte-Wert reserviert der Atmas 
an dese Stele ene Byte, in das er den 
angegebenen Wert hinein schrebt. Bei 
einem Word-Werte reserviert er an 


_ 

dieser Stele zwei Byte Platz und 
schrebt den Wert dann in dese beiden 
Byte hinerv 

Logisch abo, daß wir bei den 
Displaylist-Instruktionen Platz für 
Byte- und bei den Sprungadressen 
(64+7 und 65) Platz für Word-Werte 
reserviert haben. 

Jetzt haben wr zwar eine Displayist, 
aber noch keinen Text. Dazu nehmen 
wr folgenden Weg: Wie Sie dem 
Workshop entnehmen können, 
bedeutet de Kennung 64, daß in den 
nächsten beiden Daten de Adresse 
des Bildschirmanfanges steht. Was wr 
also nun tun müssen, bt ab der 
Speicherstele TEXT unseren Text zu 
sehr eben. 

TEXT ASC XDAS IST EIN TEXTE. 

Nun können wr unser Programm 
austesten. Verlassen Sie bitte den 
Edtor mit CFRL+Y (vorher 
abspeichern). Gestartet wird dann (wie 
immer) mit ESC, ESC, U, ESC. 

Was Sie heute gelernt haben (solten) 
bt: 

I - Daß man Adressen nicht festlegen 
1 muß, sondern dese vom ATMAS 
■ berechtnet werden können (#DLIST). 

- Daß es auch andere Textausgabe 
! gbt (mit H#fe der Displayist). 

- Daß es «men DATA-Befehl gbt. 

- Wie man in Assembler eine Display Ist 
erstelen kann. 

Probieren Sie es doch mal aus, indem 
Sie br Wissen aus dem Workshop mit 
dem dieses Kurses verknüpfen. Dazu 
das volständge Listing: 

ORG $0000 

LOA «DLIST :LO 

STA S60 

LOA «DLIST :HI 

STA 561 

RTS 

DLIST DES HZ .112 ,112 
DEO 64*7 
OEM TEXT 
DFB 65 
DEM DLIST 

TEXT ASC XDAS IST EIN TEXTX 

Frederk Hobt 
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8: Grafik 3 Modus, 40 Punkte pro Zeile, 
24 Zelen. 


Gemischte 

Grafikmodi 



Daß ein Bildschirmaufbau nicht 
immer aus dem üblichen Grafikmodus 
bestehen muß, sieht man n vielen 
Spielen und Oemo's. Doch wie bringt 
man den Atari eigentlich dazu, 
verschiedene Grafimmodi 

gleichzeitig darzustellen? 

Der Büdschrmaufbau des Atari wird 
bestimmt durch de Display-List. Auf 
deutsch bedeut ed das "Anzeige-Liste" 
und hat auch dese Bedeutung: In 
deser Liste steht, aus welchen 
Grafikmod der Bildschirm 

zusammengesetzt ist Die 
Zusammensetzung erfolgt inner 
Zeilenweise, dJ\ wr können theoretisch 
in jeder Zeie einen anderen 
Grafikmod» wählen. 

Der Atari legt die Display-List an einer 
bestimmten Adresse ab, die wr durch 
DPEEK(560) ermitteln können. Die 
Display-List baut sich aus mehreren 
Arten von Daten auf: 
Sprunganweisungen, Leerzeilenbefehle, 
Grafikmodebefehle und 

Textmodebefehle. 

Die Sprunganweisungen denen dazu, 
dem Atari mit 2 uteilen, aus welchem 
RAM-Bereich er sich den in den 
folgenden Zeilen darzustelenden 
BÜdschrmmhait holt Leerzwienbefehie 
erzeugen ene oder mehrere Blankfcnes, 
das sind leere Zeilen mit einer Hohe 
von einem Pixel Der gesamte 
Bildschirm ist 192 Pixels hoch. Die 
Grafikmodebefehle erzeugen eine Ze4e 
mit Pixelgrafik, de Textmodebefehle 
erzeugen eme Zeile mit Text. 

Geben Sie einmal folgendes Programm 


ein: 

II GRAPHICS 0 

20 IM-IST — OPEEK CS60) 

30 FOR 1 = 0 TO 31 

40 7 PCEK dM-ISTT!»;","; 

50 NCXT X 

Dieses Programm zeigt uns den 
Aufbau der Display-List im 
Grafkmodus 0. Als Ergebnis müßten 
folgende Werte erschein«* 

112,112,112, 66, Ib, hb, 2, 2, 2, 2, 2, 2, 2, 
2 , 2 , 2 , 2 , 2 , 2 , 2 , 2 , 2 , 2 , 2 , 2 , 2 , 2 , 2 , 
2, 65, d, dh 

Die ersten drei Werte smd 
Leerzeilenanweisungen. Bei 

Leerzeienanweisungen errechnet sich 
de Anzahl der Leerzeien durch 
(Leerze4en-1)«16. Für eine Leerzeile 
steht also eine Nul, für vier Leerzeilen 
eine 48, für acht Leerzeilen eme TI2. 
Diese Leerzeilen sind oberhafc des 
Textbddschrmes zu sehen. 

Der Wert 66 ist eine Sprunganweisung 
sowie eine Zeile des Grafikmodus 0. Für 
Grafkmodus 0 steht eme 2, de 
Sprunganweisung ist die 64. Die beiden 
Daten nach der Sprunganweisung 
geben in Form von Low- und Highbyte 
de Büdschrmadresse an. Diese kann 
ebenfalls mit DPEEK(88) ermittelt 
werden. Vergleichen Sie enmal das 
Ergebnis von DPEEK(88) und 
fo+hb«256. 

Die nächsten Bytes stelen de übrigen 

23 Textzeilen dar. Danach kommt 
wieder eine Sprunganweisung zum 
Anfang der Display-List. Der Wert 
d+dh«256 Ist also der gleiche, wie der 
Wert aus DPEEK(560). 

Um nun de Display-List zu 
modifizieren, sollten Sie zunächst 
wissen, welche Werte welches Ergebnis 
lefern: 

2: Grafik 0 Mockis, 40 Zeichen pro 
Zeile, 24 Zelen. 

4: Grafik 12 Modus, 40 Zeichen pro 
Zeie, 24 Zeien. 

5: Grafik 13 Mod», 40 Zeichen pro 
Zeile, 12 Zeien. 

6: Grafik 1 Mod», 20 Zeichen pro Zeie, 

24 Zelen. 

7: Grafik 2 Modus, 20 Zeichen pro 
Zeie, 12 Zeien. 


10: Grafik 5 Modus, 80 Punkte pro 
Zeie, 48 Zeien. 

13: Grafik 7 Modus, 160 Punkte pro 
Zeile, 96 Zeien. 

14: Grafik 15 Modus, 160 Punkte pro 
Zeie, 192 Zeien. 

15: Grafik 8 Modus, 320 Punkte pro 
Zeie, 192 Zeien. 

Wenn wr eme vorhandene Display-List 
ändern wolen, sollten wr zunächst den 
Grafikmodus wählen, bei dem am 
wenigsten Modfikation nötig ist. Dies 
ist natürfech der Modus, der de 
meisten Zeilen so besitzt, wie wir sie 
haben wolen. 

Die ersten drei Anweisungen der 
Display-List sind n aien Mod gleich. 
Diese ignorieren wir am besten, indem 
wr unsere DLIST-Variable auf 
DPEEK(560)+3 setzen. 

Beim Andern der Display-List müssen 
wr natürlch auf die 
Sprunganweisungen achten. Da, wo 
eine ist, muß sie auch bleiben, sonst 
sieht es schlecht aus. Ebenfalls sieht es 
schlecht aus, wenn wir z.B. durch 
Ersetzen von mehreren Grafik 0 Zeilen 
durch Grafik 2 Zeilen de Bildschirmhöhe 
überreizen. Probieren Sie das einfach 
sefcst aus: 

Sprunganweisung gekillt: 

DLIST=DPEEK(560)+3f > OKE DLIST,2 

Blldschrmhöhe überreizt: 

DÜST =0PEEK(560)+3# : OR 1=5 to 

KhPOKE DLIST■H/TiNEXT I 

Experimentieren Sie einfach mal mit 
dem Andern der Display-List. Wenn Sie 
noch nicht zurecht kommen, sehen Sie 
sich einfach de Programme DLIST1. TB, 
DLIST2.TB und DUST3.TB an. Diese 
demonstrieren verschiedene Aufbauten 
und deren Programmierung. 

Beim Darstellen von Text mit 
gemischten Grafikmod ist alerdngs 
darauf zu achten, daß eine Zeie mit 
nur zwanzig Bytes, also zJB. eine 
Grafkmodus 1 oder 2 Zeie, de 
Positionen verschiebt, da Z.B. m 
Grafkmodus 0 jede Zeile 40 Bytes hat 
Dies ist an den Beispielprogrammen 
sehr gut zu erkennen. 

Kemal Ezcan 
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ln unseren Regalen schlummern 
noch eine Menge Ausgaben früherer 
ZONG-Magazine. Sie sind prall gefüllt 
mit wertvollen Informationen. 
Berichten, spannenden Spielen und 
nützlichen Anwendungen für Ihren 
KL/KE. 

Eine einzelne Ausgabe: DM 8,--. 

Ab B Ausgaben nur noch je DM 7.—I 
Ab IG Ausgaben nur noch Je DM G.—I 

Ab 24 Ausgaben nur noch 
Je DM 5.--! 

Kreuzen Sie einfach die 
gewünschten Exemplare an, legen 
Sie den Gesamtbetrag in Bar oder 
als V-SchecK bei (DM 6,— 
Versandkosten nicht vergessen) 
und ab geht die Post an: 


Kemal Ezcan 
FrankenstraPe 24 
W-6457 Maintal 4 


Ich möchte folgende ZONG-Exemplare 
mit Programmdiskette nach- 


bestellen: 



□ 9/89 

□ 10/89 

□ 11/89 

□ 12/89 

□ 1/90 

□ 2/90 

□ 3/90 

□ 4/90 

□ 5/90 

□ 6/90 

□ 7/90 

□ 8/90 

□ 9/90 

□ 10/90 

□ 11/90 

□ 12/90 

□ 1/91 

□ 2/91 

□ 3/91 

□ 4/91 

□ 5/91 

□ 6/91 

□ 7/91 

□ 8/91 

□ 9/91 

□ 10/91 

□ 11/91 

□ 12/91 

□ 1/92 



StraPe, Nr. 


PLZ. Ort 


WOR 


Bilder Laden F-15 Strike Eagle 


Viele von tonen wollten gerne wissen, 
wie man Bilder, die man sich mit 
einem Malprogramm er st eit hat, 
einladen kann. Daher hier also eine 
kleine Routine, die dies schnei und 
problemlos erledigt. 

Wenn Sie z£. ein Bild mit der Atari 
Maltafel durch Tippen der Taste 
SHFT-NSERT abspeichern (das Bid 
laßt sich übrigens durch SHFT-CLEAR 
wieder laden), können Sie einfach 
folgendes Türbobasic-Programm zum 
Laden dieses Bldes verwenden: 

1« GRAPHICS 31 

ze open ni,4,e,''» ipicture" 

30 BGET ttl,DPEEK<881,7680 
40 CLOSC «1 

Wenn Sie das Programm ausprobieren, 
werden Sie a#erdngs feststellen, daß 
das geladene Bild sofort wieder 
verschwindet. Dem können Sie 
Vorbeugen, rwlem Sie ans Ende eine 
Warte- oder Endlosschleife anhangen: 

Warteschleife: PAUSE 250 (oder 
andere Werte) 

Endosschleife: DCfcLOOP 

Mit Hüte des SETCOLOR-Befehles 
können Sie direkt nach dem GRAPHCS 
Befehl die gewünschten Farben wählen. 
Die drei Werte nach dem 
SETCOLOR-Befehl sind Farbregister, 
Farbe und HeÄgkert. Im Grafikmodus 31 
können Sie de Farbregister 0, 1, 2 und 
4 verändern. Her einige Beispiele: 

SETCOLOR 0,3,2 (Farbe 1 auf 
dunkelrot) 

SETCOLOR 1,7,8 (Farbe 2 auf helblau) 
SETCOLOR 2,11,6 (Farbe 3 auf grün) 
SETCOLOR 4,1,12 (Hintergrund auf 
geb) 

Sölten Sie noch weitere Fragen oder 
Themenwünsche haben, scheuen Sie 
sich nicht, uns einen kleinen Brief zu 
schreiben. Auch über he Tips freuen 
wir uns natürlich sehr! 

Kemal E 2 can 


Wer kämpfte nicht schon einmal mit 
den Tücken der englischen Sprache? 
Wir haben uns daran gemacht, den 
Verkaufsschlager des Jahres näher 
unter die Lupe zu nehmen und die 
englische Anleitung ins deutsche frei 
übersetzt 

Ladeanweisung & 
Menü 

Mach dem Booten (mit OPTION) der 
Diskette (bei einem Doppelpack 
C64/Atan XL ist des de Rückseite) 
begmnt eine Demonstration dieses 
Spieles zu laufen. Diese können wir 
einfach mit START beenden. Wir 
gelangen nach der Anzeige der 
Ergebnisse r» er» Menü, in dem man 
seine Mission, seinen Kampfleve! und 
de Spielerauswahl wählen kann. 

Der unterste Kampfleve! ist der 
ARCADE-Level In hm bewegt sich der 
Horizont nicht, wenn man nach inks 
oder rechts abdreht. Startet man in 
höheren Leveis (mittels OPTION-Täste), 
snd de Fervde schneller, schießen 
öfter Boden-Luft Raketen ab und 
treten vermehrt auf! 

Die Missionen können mit den Tasten 
1-7 angewahlt werden. Die Aufgabe 
einer jeden Mission ist es, alle 
Hauptziele (Primary Targets) zu 
vernichten und anschließend heil zur 
Basis (meistens Schiffe) 

zurückzukehren. Man kann alerdngs 
auch jederzeit während eines 
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Ja, ich möchte die Vorteile des 
ZONG-Abos nutzen und ZONG ab der 
nächsten Ausgabe regelmäßig im Abo 
beziehen! Ich möchte folgendes 
Programm als Abobonus haben (siehe 
Liste): 


Den Gesamtbetrag in Höhe von». 

□ DM 35,- (1/2 Jahr Heft) 

□ DM 65,- (VI Jahr Heft) 

□ DM 55,- (1/2 Jahr Heft+Disk) 

□ DM 100,- (1/1 Jahr Heft+Disk) 

bezahle ich... 

Q per V-Scheck (beiegend) 

[] per Bankabbuchung 

(Bestätigung Hegt vor) 

[] per Nachnahme 

Meine Adresse: 

Name 
Straße, Nr 
PLZ, Ort 

Ausschneiden und einsenden an: 

KE-SOFT Kemal Ezcan 
Rankenstraße 24 
6457 Maintal 4 


Auftrages zur Basis zurück, um sich 
mit Nfcjnition und Benzin aufzutanken 
und Reparaturen durchzuführen. Dazu 
muß man unter 3000 Fuß (Feet) gehen 
und genau oberhab der Basis 
entlangfliegen. 

Bis zu vier Spieler können sich 
nachenander auf de Missionen 
stürzen. Mit der SELECT-"feste kann 
ihre Anzahl bestimmt werdea Es ist 
immer en Spieler mit ener Mission 
draa Danach kommt der nächste dran. 

Mit START oder dem Feuerknopf wird 
die ausgesuchte NAssion begonnea 
Man sötte de Missionen nacheinander 
cfcjrchspielen und mit der leichtesten 
begnnea Die Rückschläge kommen 
schon noch früh genug. 

Beim ersten Mal wird man nach dem 
Authentic Code (Nummer) gefragt. 
Einfach im Handbuch die 
entsprechende Nummer suchen und 
den Buchstaben eingeben (BSP 
Authentic Code (8) = "L"). 


Steuerung 

"G" veranlaßt den Flieger, sich mit 
Maschinengewehren (GUN) zu 
bewaffnen. Dies wird auch unten fcnks 
mit der Mittelung GUN: 900 bestätigt 
(hier noch 900 Schuß). Es werden 
immer Salven von 25 Schuß 
abgefeuert. 

"S H aktiviert Kurzstreckenraketen, "M" 
Mittelstreckenraketea Angezeigt wird 
"Missile Armee!". 

"B" steht für Bomben. Mt cfcesen 
können Bodenziele vernichtet werdea 
Diese werden nvner in 3er-Satzen von 
je 500T falengelassea 

Das aktuel angewahlte Waffensystem 
(im Kasten rechts angezeigt) wird 
immer per Feuerknopf ausgelöst. Bei 
einem Treffer eines feindichen 
Flugzeuges wird die Nachricht "Enemy 
plane hit" gezeigt, bei enem 
Bombenangriff "Bombs released". 
Wurde das Bodenziel vernichtet, 
«rschewit "Target Hit" ansonsten 
"Bombs missed". 

Die Geschwindigtkeit des Flugzeuges 
kann mit den Tasten T bis "9" 
festgelegt werden. Dazu hat man 
zusätzlich einen Turbo, den 
sogenannten "Afterburner", den man 
mit "A" auslößi Er ehöht das Tempo 


auf eine Geschwmcfcgkeit, die 60% 
höher legt, als cfce normale 

Höchstgeschwindgkeit (und 

dementsprechend viel schluckt). Der 
Beinzinvorrat wir unten angezeigt 
(Fuel). Das Tempo in 1/10 der 

Schalgeschwndigkeit hinter dem Wort 
MAOt9 (hier 90%). 

"X" lost eine 

Hochgeschwindigkeitsbremse aus, die 
die Geschwindigkeit des Flugzeuges 
schlagartig um 75% drosselt. 

"E” lößt einen Abwehrmechanismus 
(ECM) aus, der feinfcche 
Radar-Raketen ablenkt. Bestätigt wird 
diese Aktion durch die Nachricht 

"ECM-Jamming". Achtung, cfce Wirkung 
ist zeitlich begrenzt und verpufft r*ach 
mehrmaligem Gebrauch! 

"F" feuert ene Fackel ab, um fendliche 
Infrarot-Raketen in die Irre zu führen. 
Nachricht: "Flare Released", 

Wirkungsdauer: ca. 5-10 Sekunden! 

"D" läßt Ihre Benznaussentanks fallen, 
in denen sich zu Anfang 70% bres 
Benzines befindet. Nach deren völligen 
Entleerung und Entiecbgung werden Sie 
schneller und verbrauchen weniger 
Sprit. Ob die Tanks geschmissen srvd 
oder nicht, sieht man im rechten 
Schaukasten, 

Mrt der Leertaste wechselt man 
zwischen Ront und Rückansicht. 

"ESC” bricht cfce aktuele Mission ab 
und gibt sie als verloren aus! 

In der Mitte unten befindet sich der 
Radar. Mit "R" kann man die 
Reichweite des Radars bestimmen 
(klein: 15 km, groß: 60 Kilometer). 

"P" hält das Spiel an, um 
weiterzumachen, einfach zweimal die 
Leertaste drücken. 

"START" setzt das komplette Spiel 
wieder in den Anfangszustand zurück. 

Mit dem Joystick können wir unseren 
"Eagle" nach oben ziehen, immer davon 
ausgehend, das oben cfce obere Seite 
des Bildschirmes ist, nicht unbedingt 
aber der Himmel. Für unten gilt das 
gleiche. Wenn wr nach links oder 
rechts steuern, legt sich unser Ader in 
cfce Kurve, ganz der Realität 
entsprechend (Ausnahme: der 

ARCADE-Modus), der Horizont neigt 
sich dabei. 


ZONG 
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wie mögfcch. 


Die totste Geschichte ist alercfings der 
elektronische Navigator: Mt Hüte der 
Cursor-Tasten (ohne Control) können 
wir einen Cursor über unsere 
Bildlandschaft unten Inks wandern 
lassen und ihn Ober einem Flugziel 
plazieren. Dort angeiangt können wr 
nun am Horizont die Buchstaben NAV 
nacheinander lesen, die uns, wenn wir 
auf sie zusteuem, mit der Zeit zu 
unserem Ziel führen. Dies ist besonders 
für die Hauptziele und de heimatiche 
Basis günstig. 


Zeichenerklärung 


ln der Mitte befindet sich eine 
Übersicht über ale ersichtlichen 
Anzeigen auf dem Bildschirm. Hier de 
Bedeutung der einzelnen Nummern: 

1) Hohenanzeige in Fuß 

2) Kompaß (0=Norden, 90=Osten, 
180=Süden, 270=Westen) 

3) Orientierurvgskrets, an dem man 
auch Inks/rechts Schwenkungen sehr 
gut ablesen kann. 

4) Geschwmdgkeit in Knoten (100 
Knoten srvd ca. 185 km/h) 

5) Pitchlnien, an denen man den Steig¬ 
oder Senkgrad ablesen kann. 

6) "N" des Navigators (hier geht es 
lang). 

7) Der klone Kreis gbt an, wo de 
Bombe einschlägt. 

8) Raum, an dem de Nachrichten 
stehen (z.B. DEMO PRESS START). 

9) Geschwindgkeitsanzeiger. 

10) Infraotwamer. Sie werden mit 
Infrarot-Raketen verfolgt! 

11) Platz, an dem de Basis legt. 

12) Radar-Warner. Sie werden von 
Radarraketen verfolgt. 

13) Start und Landebahnen. 

14) Raketenabschußbasen. 

15) Navigations-Cursor. 

16) Hauptziel (Primary Target). 

ZÖNG 


17) Feindflugzeug. 

18) Landkarte über das Einsatzgebiet. 

19) Benzin-Stand 

20) Box, de erscheint, wenn ein Luftziel 
erfaßt wurde (für Raketen). 

21) Box für Raketenbasen. 

22) Box für Bodenziele. 

23) Auslastung der Maschinen in 
Prozent (RPM 90 = 90H) 

24) Warnfeld bei geringer Höhe. 

25) Anzeiger für aktuele Waffe. 

26) Wamfdd bei gerngem Benzinstand 

27) Lagerübersicht über das 
Waffenarsenal. 

28) Außentankanzeiger. 

29) Radar-64s ehrm. 


Warnungen 

"Alert: SAM launch": Achtung, 

Boden-Luftrakete wurde 

abgeschossen. 

"Damage Warrxng": Flugzeug wurde 
beschädigt/getroffen. 

"Alert: Air MiS3le launchecT: Achtung, 
Luft-Luftrakete wurde abgeschossen. 


Missionen 

Ab Seite 35 des Handbuches sind alle 
Missionen einzeln mit Karte 

verzeichnet: 

L Lybien, 1981 

Steigen Sie auf 10.000 Fuß hoch, Wegen 
Sie in Richtung Luftwaffenzentrale 
(Hauptziel) und zerstören Sie dese. 
Wenn Sie angegriffen werden, 
vernichten de Fkigzeuge und Ire 
Landebahnen. Kehren Sie anschließend 
wieder zur Basis zurück (USS Nmtz). 

2. Ägypten, ©73 

Durchdringen Sie de Flugabwehr, 
vernichten Sie de Koma nndo zentrale 
ind bombaderen Sie soviel 

Raketenstützpunkte und Flughäfen, 


3. Haiphong, ©72 

Durchdringen Sie nachts de 

Flugabwehr in etwa 1000 Fuß Höhe, 
bombaderen Sie de beiden 

Rangierbahnhofe in der Nahe des 
Bahnhofes. Vernichten Sie anschließend 
soviel Abwehrraketenbasen und 
Flughafen, fals der Feind angreift. 

4. Syrien, ©84 

überfliegen Sie zur Mttagszeit de 
lybisch, syrische Grenze, stürzen sich In 
ein feuriges Kampfgetümmel und 
vernichten dabei den Hauptstutzpunkt. 
Beim Rückweg Sölten sie jeden 
Angreifer verrichten und alle Basen 
zerstören, de Sie angreifen. 

5. Hanoi, ©84 

Bombaderen Sie die beiden Hauptziele 
(Ulraffinerien). Verruchten Sie dabei alle 
umlegenden feindchen Stationen. 

6. Irak, 1981 

Unterflogen Sie de Radarsichtungen 
mit einer Höhe von weniger als 1500 
Fuß. Verrichten Sie den Reaktor und 
anschießend ale Raketenbasen, de 
hnen oder einer spateren Mission 
gefährlch werden körnten. 

7. Persischer Golf 

Versuchen Sie bei einem Angriff den 
femdchen Kommandos zu entkommen. 
DurchfSegen Sie de Luftabwehr in 
mittlerer Hohe. Zerstören Sie de 
Hauptziele, Raketenbasen und 
gefährlich werdende Flugbasen. 

Marc Becker 


Programmierer? 

Sie programmieren sebst? Sie haben 
Tricks auf Lager, de nicht jeder kennt? 
tv Wissen ist gefragt! Sehr eben Sie 
hre Erfahrungen in Form enes 
lockeren Textes mit 

Beispielprogrammen! Für ZONG werden 
immer Themen für neue Workshops 
gesucht! Ein Honorar ist natürl<± 
sebstverstandich! 

Senden Sie bren Beitrag an: 

Redaktion ZONG 
Frankenstraße 24 
W-6457 Maintal 4 
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Programm 

Diskette 

Ist lirven das Eintippen der Progamme 
zu mühsam? Die 

ZONG-Programmdiskette enthält ale 
Programme deser Ausgabe in 
lauffertigen Versionen! Zusätzlich 
finden Sie die Listings der Serien sowie 
ein toles Auswahlmenü vor! Natürlich 
befinden sich auch die Diskboni sowie 
der PO-Bonus auf der Diskette. Und 
das ales für nur DM 5,—! Benutzen 
Sie einfach Ihren Besteischein am Ende 
des Heftes. 


Quick Format 


Wieder einmal ein sehr kurzes, aber 
nützfcches Hilfsprogramm. Wen stört 
es nicht immer wieder, daß das 
Formatieren einer Diskette so 
wahnsinnig lange dauert'? Mit diesem 
Programm können Sie diesem Manko 
endlich Vorbeugen, allerdings nur, 
wenn die zu formatierende Disk 
bereits einmal formatiert war. 

Dann nämlich genügt es, dem Rechner 
vorzugaukeln, die Diskette sei leer, um 
sie wieder vol einsatzfähig zu machen. 
Daß dies sehr sehne# geht, brauche ich 
nicht zu erwähnen. 


Vorbereitung 

Tippen Sie zunächst das Listing ein 
und speichern es auf Diskette ab. Nach 
Starten des Programmes werden Sie 
aufgefordert, eine Diskette emzulegen. 
Nun schreibt das Programm das 
Maschinenprogramm auf die Diskette. 
Dieses kann mittels BRUN vom 
üjrbobasic aus oder mit L vom DOS 
aus aufgerufen werden. 

Besitzer der Programmdiskette haben 
sowohl das Erzeugerprogramm, das 
fertige Maschinenprogramm (.COM) 
und den Sourcecode für diejenigen, die 
n Assembler programmieren, auf der 
ProgrammcSskette. 


Bedienung 

Die Bedienung ist ganz «nfach und 
erklärt sich eigentlich von sefcst: Nach 
Starten des Programmes de zu 
formatierende Disk etnlegen und "Y" 
tippen. Danach folgt die nächste Disk 
usw. Liegt ein Fehler vor, so wird 
dieser angezeigt. 

Karsten Schmidt 


Gravitar 



VA VA V» VA V» V* VA VA VA Va VA VA VA VA VA V« 

Für ale Freunde von Brainkidern 
haben wir uns diesmal etwas 
besonderes einfallen lassen: Sie 
glauben, Cuttivatlon zu beherrschen? 
Dann solten Sie sich an Gravitar 
setzen, denn dies ist die ultimative 
Herausforderung für alle 

Cultivation-Spieler! 


Vorbereitung 

Tippen Sie zunächst das Listing «n 
und speichern es ab. Auf der Diskette 
sollte sich der ZONGGAME Zeichensatz 
aus Ausgabe 2/92 befinden, denn das 
Haufitprogramm greift auf diesen zu. 
Nun kann das Progamm gestartet 
werden. 

Besitzer der Programmdiskette finden 
auf dieser sowohl der Hauptprogramm 
als auch den ZONGGAME Zeichensatz. 
Das Spiel ist also sofort spiebereit. 


Das Spiel 

Die Regeln sind ganz einfach: Auf dem 
Spielfeld sehen Sie zwei verschiedene 
Arten von farbigen Blöcken. Kommen 
zwei oder mehrere gleichfarbige 
nebeneinander zum Liegen, 

verschwinden diese. Aufgabe ist es, alle 
farbigen Blöcke zu beseitigen, um in 


den nächsten der 25 integrierten Level 
aufzusteigen. Zusätztch gibt es 
Monstersteine, die sich zwar 
rmtbewegen, aber niemals 

verschwinden. Diese dienen also quasi 
als Blockade. 

Der Haken bei der Sache ist das 
Bewegen der Steine: Bei diesem Spiel 
müssen Sie die Schwerkraft auf den 
Kopf, oder sogar auf de Seite, steifen. 
Eine Joystickbewegung genügt, und 
ale Steine falten in die angegebene 
Richtung Auf diese Weise sol der Level 
abgeraumt werden. Natürlich läuft am 
linken Bildschirmrand noch ene Zeit ab, 
und jeder gemachte Zug schlägt hier 
auch zu Buche. Aber ich kann Sie 
beruhigen: Jeder Level ist mit ewgen 
wenigen Zügen zu schaffen. Nur die 
Richtigen müssen es sein! 


Bedienung 

Die Steuerung erfolgt wahlweise per 
Joystick in Port eins oder der CX-85 
Zehnertastatur in Port zwei (Tasten 

4/6/8/2). 

Kemal Ezcan 


Miner 1049er 


LIVEJI3 BONUS■9 3 



Ich freue mich ganz besonders. Ihnen 
dieses uralte Spiel präsentieren zu 
dürfen. Es handelt sich um eines 
meiner ersten Werke, damals in der 
guten alten Zeit des Atari 400 mit 
Folientastatur. 

Es handelt sich bei diesem Spiel um 
«ne Nachahmung des damals sehr 
berühmten Spieles "Miner 2049er”. Da 
das Spiel ursprünglich ri Atari Basic 
programmiert wurde, beinhaltet es 
natürlich nicht halb so viel Features wie 
das Original Aber dennoch ist das 
Spiel recht lustig zu spielen und weiß 
für eine ganze Weile zu fesseln, gerade 
de ziernfcch schwierigen S er eens 


ZONG 
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sorgen dafür. 

Tippen Sie einfach das Lcsting ein und 
speichern es auf Diskette ab. Die neue 
Version läuft übrigens nur unter 
Tjrbobasic und ist etwas aufgepeppt. 
Besitzer der Programmdiskette friden 
das fertige Spiel vor. 


Aufgabe 

Als Miner ist es hre Aufgabe, n jedem 
Screen alle Bodenplattformen zu 
überlaufen und damit auszufüllen. 
Einige Monster wabbeln umher, was die 
Aufgabe nicht gerade leichter macht. 
Um den Monstern auszuweichen, 
können Sie spmgen." Passen Sie hierbei 
aber auf die etwas linke Sprunglogik 
auf; Der Miner springt immer in die 
Richtung, in die er zuletzt gelaufen ist! 
Sind ale Screen? einmal geschafft, 
geht es wieder vor vorne los, nur daß 
ab sofort manche ausgefulte Boden 
wieder rückgängig gemacht werden _ 


Bedienung 

Der Mrver wrd wahlweise per Joystick 
in Port 0 oder der CX-85 
Zehnertastatur In Port eins gesteuert. 
Er kann inks/rechts laufen, Leitern 
hoch/runter klettern und per 
Feuerknopf/Enter springen. 

Kemal Ezcan 


Atarimesse '92 


Auch in diesem Jahr wird es wieder 
passieren: Vom 21-23. August wird 
auf dem Düsseldorfer Messegelande 
die ATARimesse stattfinden. Wie in 
letztem Jahr werden auch diesmal 
viele XL/XE-Anbieter vertreten sein, 
KE-SOFT ist natürlich auch dabei 

Ais kleinen Vorgeschmack hier ein 
kleines Programm, das hnen das 
Messelogo auf den Bildschirm zaubert. 
Tippen Sie einfach das Listing ein und 
speichern es ab und schon kann’s 
losgehen. Auf der Programmdiskette 
befindet sich bereits das fertige 
Listing. 

Peter Pick 


Diskbonus: 

1600XE-lnfo 

Zum neuen Supercomputer von Atari 
auch gleich ein kleines Programm, 
welches Sie gleich auf den richtigen 
Geschmack bringen wird _ 

Das Programm befindet sich als 
Diskbonus nur auf' der 

Programmdiskette. Nach Starten 
können Sie sich per Tastendruck einige 
Features des neuen 1600XE ansehen. 
Da freut man sich doch schon jetzt 
darauf! 

Peter Pick 


Diskbonus: 

Donald-Demo 



Rechtzeitig zur Eröffnung des 
Euro-Disney bei Paris und 
gleichzeitig zu Ostern präsentieren 
wir hnen ein neues Superspiek 
Donald Unsere kleine Ente hat von 
*vem Onkel den Auftrag bekommen, 
goldene Eier zu suchen. Daß dies 
nicht so leicht ist, werden Sie schnell 
merken. 

Nachdem man das Spiel gestartet hat, 
hat man die Wahl zwischen fünf 
verschiedenen Orten; dem Amazonas, 
Transsylvanien, den afnkanischen 
Minen, den Umalayas und dem Mond. 
Jeder dieser Orte bietet eine 
vollständig andere Grafik, andere Musik 
sowie andere Gefahren und Feinde. 
Was gleich bleibt, ist die Aufgabe; In 
jedem der 10 Bilder pro Ort müssen 
ale Eier zu einem Sammefcehalter 
gebracht werden, natürlich einzeln! Ist 


des in alen 10 Bildern geschafft, kann 
der Ort abgehakt werden, man 
bekommt einen Bonusdonald und kann 
sich den nächsten Ort aussuchen. Der 
Mond kann allerdings erst betreten 
werden, wenn alle anderen Orte 
geschafft sind Nebenbei kann Donald 
noch diverse Gegenstände als Boni 
aufsammeln. Damit das ganze nicht zu 
lange dauert, läuft ein Bonus ab. Ist 
deser auf Nu!, tauchen so nach und 
nach kleine Feuer im Bld auf. Man 
solte sich also beeilen - 

Die auf der Programmdskette 
befncfcche Demoversion benhaltet ncr 
einen Ort, davon nur drei S er eens und 
speichert natürlich den highscore nicht 
ab. Auch de Grafk ist noch nicht ganz 
ausgereift. In der Endversion sieht alles 
viel schöner aus. 


Bedienung 

Oie Steuerung erfolgt wahlweise per 
Joystick oder der CX-85 
Zehnertastatur. Vor Splebegmn kann 
der Schwierigkeitsgrad durch 
oben/unten Steuern aus gewählt 

werden. Ein Knopf/Enter-Druck 
startet das SpieL 

Nun folgt de Ortwahl. Da In der 
Demoversion nur der erste Ort 
anwaNbar ist, sotten Sie des tun. 

Ab nächstes erscheint das erste Bld 
und Donald steht irgendwo herum und 
wartet auf Ihr Kommando. Donald 
steht genau vor dem Behälter, in den 
de Eier geworfen werden sollen. 
Donald kann nach Inks und rechts 
laufen, per dagonaler Steuerung über 
Hindernisse springen u>d dreh Steuern 
nach oben eine Ebene höher springen 
(de Sprunghöhe ist natürlich 
begrenzt). Sammeln Sie nun immer ein 
Ei (per Knopfdruck nehmen) und gehen 
Sie zum Behälter, wo Sie das El per 
Knopfckuck wieder ablegen können. Ist 
des mit alen Eiern geschehen, folgt 
das nächste Bld. 

Wie bereits erwähnt, sieht die Grafik In 
der Endversion wesentlich besser aus. 
Was Sie hier erhalten, ist ledglich eine 
Arbeitsversion. Die Endversion ist zum 
Zeitpunkt des Erscheinens dieses 
Heftes aierdngs bereits erhältich. 
Lassen Sie Donald nicht warten! 

Noch ein kleiner Hinweis für ale, de 
nach den Brundes gefragt haben: Ob 
und wann de Brundles erscheinen, 
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CX-85 


hängt davon ab, wie tve Reaktion auf 
Donald sein wird. Dieses Spiel kostete 
uns eine Menge Arbeit und Nerven, 
aber wir glauben, das es sein Geld 
wirkloh wert ist Wenn sich natürlch 
herrausstett, daß sich eine solche 
Muhe nicht lohnt, weil das Spiel keiner 
haben wi, ist es natürlich vollkommen 
sinnlos, weitere Spiele, vor allen Dingen 
solche Monumentalprojekte wie de 
Bruneies, zu entwickeln. 

So, nun wünsche ich ihnen viel Spaß 
mit der Demoversion von Donald. 

Kemal Ezcan 


PD-Bonus: 
The Riddle 



Der alte Pharao Toledem hat einen 
wertvolen Schatz in seiner Pyramide 
versteckt! Werden Sie es schaffen, 
dort einzudringen und ihn zu finden? 
Vor allen Dingen: Werden Sie wieder 
lebend herauskommen? 

Das Programm befindet sich als 
PD-Bonus auf der Rückseite der 
Programmdiskette. Diese kann einfach 
gebootet werden, der Rest erklärt sich 
von selbst. Eine Anleitung ist ebenfals 
enthalten. Alerdngs solte der Hinweis, 
Diskettenseite 2 einzulegen, einfach 
ignoriert werden, da sich das gesamte 
Programm mitsamt Grafiken auf der 
Rückseite befindet 


Wer es noch nicht weiß: Es handelt 
sich hier um ein deutschsprachiges 
Grafikabenteuer. 


Kemal Ezcan 


Mit deser Zehnertastatur können Sie 
sich beim Eintippen von Data-Zelen 
eine Menge Zeit sparen! Doch nicht nur 
Data-Zelen, auch de Bedenung von 
vielen Programmen wrd damit viel 
präziser. Wenn Sie Donald mit der 
CX-85 Zehnertastatur auf Eiersuche 
gehen lassen, freut sich sein Onkel 
besonders, denn auf dese Weise 
bekommt er die goldenen Eier viel 
schrveler! 


Da sich de CX-85 ganz leicht abfragen 
läßt, sind auch der Anwendung in Iren 
eigenen Programmen keine Grenzen 
gesetzt! Die CX-85 wrd mit einer 
ausführlichen deutschen ArJeitung 
sowie einer Programmdskette 
geliefert. Die Bedenung sowie der 
Einsatz für eigene Programme werden 
ausführlich erklärt! 


Holen Sie sich deses neue 
Engabemedum noch heute! 


DM28,80 


The Bookkeeper 

Wie, Ihre Fnanzen sind durcheinander 
geraten? Dem können Sie nun spielend 
, Abhilfe schaffen, denn mit dem 
Bookkeeper findet ales senen 
richtigen Platz! Der Bookkeeper 
erledigt hre komplette Buchhaltung 
auf einfache und schnelle Weise. Und 
das Beste daran: Der Bookkeeper läßt 
sich auch mit der CX-85 
Zehnertastatur bedenen, das Eingeben 
Ihrer Daten wrd damit zum Kinderspiel! 

Schaffen Sie jetzt Ordnung! 

Nur noch DM 19,80 


Achtung! 

Wenn Sie bereits 18 Jahre alt snd, 
sotten Sie sich einmal de KE-SOFT 
Erotk PO’s näher betrachten. Diese 
Auswahl an ausgesuchten 

Erotik-Disketten bietet Ihnen pikante 
Freude und so manche Anregung Bitte 
beachten Sie jedoch, daß diese 
Disketten rxr gegen Einsendung eines 
Altersnachwetses verschickt werden 
können. 

Je DM 7,— 




lIL 


O »EM 

1 REM 

2 REM 

10 EXEC MIT _ 

15 PT$=" SHffiE”! C0L$:"Fttä 
{":DIM 5CS(66) , X(18), Y(10) ,f (10) 

20 DO 
30 
40 
50 
60 
70 
36 
30 
100 
116 
120 
136 
140 
150 

166 LOOP 
200 . 


EXEC TITEL 
EXEC GAMESTART 
REPEAT 

EXEC GETREADV 
EXEC XEHLEVEL 
EXEC PLAY 
IF KFLG-i 
EXEC KAPUTT 
ELSE 

EXEC GESCHAFFT 
EXDIF 
UNTIL M-0 
EXEC GAMEO0ER 


210 PROC PLAY 
215 REPEAT 

220 POKE 77,6:5T:5TJCK(0):5Ti: 

2‘KR~9:YR-0 

230 IF 5TRIGd):0 THFN STirSTI 

CK Ci) 

240 Xfi:-(ST:ll OR $Uri)M5T=7 

OR ST1-3) 

250 YR:-(5T:14 OR ST1-6)+C5T=1 

3 OR ST 1:10) 

260 IF XR OR YR THEX EXEC 6FME 

GE 

270 IF STRIG(01=6 OP STi=i4 TH 

EN KFLGU 

280 IF PEEK(29)):50 

290 POKE 20,PEEK<20)-5O 

3O0 TM-TH-1:COLOR 32;PL0T 0, 

TM 

310 IF TM:0 THEN KFLG=1 

320 ENDIF 

506 UNTIL KFLG 
510 ENDPR0C 

1000 . 


1010 PROC BEWEGE 

TM=TH*i:C0L0R 32:PL0T ö,TH 
IF TM-0 THEX KFLG-1 
REPEAT 
PEPEAT 
FLG=0 
IF TLE 
F0R I 


1820 
1830 
1035 

1040 
1050 
1060 
1070 
1075 
108O 
Z 

1090 

IWR,Z1 

1100 
32 AND Zi-32 

1110 COLOR 32:PLOT X 

(I),Yd) :X(I)=XCI) +HR:Y(I)-Y(I)*YR 
iCOLOR Z:PL0T Xd),Y(I):FLG-1 
1115 K5F-X(I)*Y(13;K 

55=0:K SD—10:K5L:6:K5H=6 1 K5A=1:EXEC 
KSOUND 

1120 ENDIF 

1125 ENDIF 

1130 NEXT I 


1 T0 TLE 
IF Xd)*Yd) 

L0CATE XCI), Yd), 

L0CATE X(I)*XR,V( 

IF ZO230 AND Z<> 
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1146 ENDIF 

1158 UNTIL FLG-6 

1166 EXEC CHECK 

1178 UNTIL FLG=0 
1175 POKE 28,8 
1180 ENDPROC 

1368 . 

1316 PPOC CHECK 
1328 FOR 1=1 TO TLE 
1338 F(I)=8 

1335 IF Xd)*Y(I) 

1348 LOCATE X(I),Y(I),Z 

1358 LOCATE Xd)*l,Yd),Zl 

1368 LOCATE X(I)U,Y(I),Z2 

1378 LOCATE Xd),Yd)-l,Z3 

1388 LOCATE XCI),Y(I)*1,Z4 

1388 IF (Z=Z1 OP 1-12 OP Z=Z 

3 OR Z=Z4) AND Z<>19 THEH F(I)=1:F 
LG=1 

1385 ENDIF 

1408 NEXT I 

1410 FOR 1=1 TO TLE 

1428 IF F(I)=1 

1425 LOCÖTE XCI) .Yd) ( Z 

1436 COLOR 86U28*(Z>128) 

1448 PLOT XCI),YCI) 

1450 K5F=10:KS5=10:K5D=3:K5l 

=15:KSH=1:K5A=5;EXEC KSOUND 
1468 COLOR 87U28*(Z>128) 

1470 PLOT X(I),Y(I) 

1430 K5F=60:K55=10:K5D=8:KSL 

=10:K5H-1;KSA-S;EXEC KSOUND 
1480 COLOR 32 

1580 PLOT Xd),Yd) 

1518 Xd)=0;Y(I)=0 

1515 KSF=110;KSS=10:KSD=3:KS 

L=5: KSH=1:K5A=5 EXEC KSOUND 
1528 P=P+S0:6LK=BLK-1 

1530 IF 8LK=0 THEH KFLG=2 

1548 ENDIF 

1558 HEXT I 
1560 ENDPROC 

1600 .-. 

1610 PROC GESCHAFFT 

1628 KSF=8:K55=20:K5D=1O:KSL=15; 

KSH=0,1:KSA=151:EXEC KSOUND 

1630 LVL=LVLU 

1640 IF U'L>25 THEH LVL=1 

1650 ENDPROC 

1708 . 

1710 PROC KAPUTT 

1720 K5F:0:K55=20;KSD=8:KSL=15:K 

SH=8.1:KSA=151:EXEC KSOUND 
1730 M=M*1 

1748 ENDPROC 

18088 DATA 6,.121212 8 8 8 ö 

B. 

18010 DATA 4,.IN 1 1B. 

18828 DATA 4,.8 1B 12 8 1 

82 8. 

18038 DATA 4,. 1 8 8 11 8, 

10040 DATA 6,,8 8888 1 88* 1 8 
* 1 8 88 . 

10850 DATA 6,.1 188 2 82 

2 8 12 . 

18868 DATA 6,.8 1 *8 1 1 

8 888 * 88 . 

10070 DATA 5,. 11 8 * 8 


88188, 

10080 DATA 8,. 1 * 8 «1 88 *1 

* 881 18. 

10090 DATA 6,.88 1 88 1 1 

88 *. 

18106 DATA 6,.8 1888 *8888 81 

10116 DATA 4,.1821 2 828. 

10120 DATA 5,.881 8 1 2 

2 8 1888 . 

10130 DATA 5,. 1 * 8 188 

1* 8 88 . 

10140 DATA 5,. 88 1 2 882 1 

88 2 . 

10158 DATA 7,. 8888 881 

8 8 1 8 tat 1 * tarn 8888. 

18160 DATA 5,.8 88*1 81 8 

1. 

16170 DATA 5,. 12128 

10188 DATA 4,. 1 8 2 182 18 

2 . 

18198 DATA 4,,* * 88 22 88 * 

* 88 2 *. 

10280 D ATA 6 ,.8888181 8 *88 

0 000 00000 1,0* 

10210 DATA 5,. 8 1« 1 * 1 

* . 

10220 DATA 6,.8 1 88 *8 8 1 

8 88 88 8 * 8 1 8 
88 8. 

10230 DATA 6,. 18 288 28 88* 

1812 8. 

10248 DATA 5. 81 18*8 

8 1. 

30060 . 

30810 PROC GAMESTART 
30026 P=0:LVL=1:M=3 

38030 ENDPROC 

3O180. . 

30110 PROC NEMLEVEL 
3O120 GRAPHICS lÖiPGKE 756, PAGE; 
POKE 768,50:POKE 709,116;FÜKE 710, 
182:POKE 711,25:P0KE 712,14 
30135 FOR 1=0 TO 11:C0L0R 98:PL0 
T 1,I;DRAHT0 19,I:NEXT I 
38137 COLOR 129:PL0T 0,0:DRAWTO 
0,11 

30146 RESTORE 9990«LVL*1O 
30150 READ X,SC$;TM=12:Y=(LEN(5C 
$)-2)/X:KFLG=0:XHI=INT <(19-X)/2>:Y 
MI=INT(C12-Y)/2-l):BLK=0:TLE=0 
30155 COLOR 230:PLOT XMI-1,YMI:D 
RAMTO XMI+X,YMI:DRAHTO XNI»X,YNI«V 
♦llDRAWTO XMI-1,YMIWllDRAHTO XMI 
*1,YMI 

30160 FOR 1=2 TO LEN(SC$)*1 
36170 A=ASC(SC$d,I)) 

36180 IF A=35 THEN A=230 

30198 IF A=49 THEN A=69 

30200 IF 6=50 THEN A=197 

30210 IF A=42 THEN A=19 

30215 SC$d,I)=CHR$(A) 

30220 NEXT I 
30230 FOR 1=1 TO Y 
30240 POSITION XHI,YMI+I 

30250 ? 86;5C$d*X-X*2,I*X+l) 

36260 NEXT I 

30290 FOR A=1 TO 19:F0R B=0 TO 1 


1 

38388 LOCATE A,B,Z 

3031O IF Z=69 OR Z=197 OR Z= 

19 

38320 TLE=TLE+l:XdLE)=A;Y 

CTLE)=B 

3OJ30 IF Z=69 OR Z=197 

38348 8LK=BLK+1 

38356 ENDIF 

3036G ENDIF 

36378 NEXT B:NEXT A 

36386 POKE 712,0:POKE 26,6 
3039O ENDPROC 

32000 . 

32O10 PROC KSOUND 
32020 FOR KS=1 TO KSA 
32038 SOUND 0,KSF,KSD,KSL 

32840 K5F=KSF*K55 

32050 KSL=KSL-KSH*(KSL)=K5H) 

32060 NEXT KS 
32078 SOUND 6,0,0 8 
32030 ENDPROC 

32098 . 

32160 PROC TITEL 

32110 GRAPHICS 16.MODE ADR(COL$) 
,708,S 

32120 POSITION 0,0 

32138 ? 86;*'LAST; HIGH: 

H « 

32148 ? 8ö;"80086 00068 

Mi 

32150 IF P>HP THEN HP=P 
32166 POSITION 5-LEH(STR$tP)),l: 
» 86;P 

32178 POSITION 28-LEN(STP$(HP)), 
1:? 86;HP 

32186 POSITION 3,4_ 


ong present: 


32286 ? 86;PT$ 

32210 POSITION 6,11 

32220 ’ 86j‘'press Start to play. 

M • 

32250 REPEAT 

32240 UNTIL PEEK(53279)=6 OR STR 
IG C6)=0 OR STRIG(1)=0 
32250 REPEAT 

32260 UNTIL PEEK(53279)=7 AND ST 
RIG (0)=1 AND STRIG CI)=1 
32270 ENDPROC 

32280 . 

32290 PROC GETREADY 

32308 GRAPHICS 18:P0KE 708,10 

32310 POSITION 6,3 

32328 ? 86J" GET READY":? 8 

6 

32330 ? 86;" LEVEL ";LVL:? 

86 

32340 ? 86J" LIVES ";H:? 86 

32350 ? 86j" SCORE 08O80" 

32360 POSITION 15-LENCSTRSCP)),9 
:? 86;P 

32370 REPEAT 

32330 UNTIL STRIG(0)=0 OR STRIGC 
1)=0 

32390 REPEAT 

32400 UNTIL STRIG C0)=1 AND STRIG 
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B SOFTWARE B 


(U=i 

32410 ENDPROC 

32420 . 

32430 PROC GAMEOVER 
32440 GRAPHICS lOlPOKE 705.10 

32450 POSITION 5,5 

32460 ? 86;"GAME OMER" 

32470 PAUSE 50 
32480 ENDPROC 

324S0 . 

32500 PROC INIT 
32510 PAGE:i43;CH5=PAGE»256 
32520 OPEN 81,4,0,"D:ZON6GAM£,CH 
R" 

32530 BGET 81,CHS,1824 

32540 C10SE 81 

32550 OIM PT$(20),C0L$(5) 

32560 ENDPROC 


0 GOTO 10 

1 POIUPOKWUF P0K7CH5+4 THEN POK: 
CHS 

2 SOUND 8,0,6,0:POKE 756,POK:RETUR 

N 

3 POSITION 6,1:? 86;P:RETURN 

10 REH 

11 REM 

12 REM 

13 CH5-144:CHS1-CH5#255:CHS2=CHS1* 
1024 

15DIM HIN (3) ,X(3), Y(3) ,R(3) 

20 GOSUB 30000 

30 GRAPHICS 17:POKE 710,3O:GOTO 50 
80 


HER 1049E 


50 REM 

60 H^3:P=0:5C=i:5T:0.1:5ADFLG:Q:Mö 


NFLG:l:LEITER:ß 

70 GRAPHICS 17:P0KE 705,57:P0KE 71 
0,119:POKE 711,14:POKE 709,165:POK 
E 756,CHS 

80 POSITION 0,0:? 86;"IIME5:3 BONU 
SilOO":? 86;"SCORE:0" 

100 REM 

110 POSITION 6,0:? 86;H 

120 T=l8ö:P0K-CH5;X=1:Y-22:HIN-32: 

R-1:K-0:FL=5:FCR 1=1 TO 3:R(I):i:H 


ET -READY 


IN(I)-32:NEXT I 
125 GOSUB 9800+SC*10O8 
130 P OSITION 0,2:? 86;" a 

arare ";sc 

135 FOR u:l TO 4:P0KE 712,68:SOUND 
0,100,10,10:PAUSE 10:POKE 712,0:5 

OUND 0,200,10,10:PAUSE 10 :MEXT U 

136 SOUND O,0,0,0 

137 POSITION 0,2:? 86;" 


138 SE=RAND(4)+3:P0KE 708,5£*16+9: 
POKE 710,SE+16+64:P0KE 7U,14:P0KE 
709,5E*16+153 

150 REM 

151 POKE 77,0 

160 T=T-ST:POSITION 14,0:? 86;INTC 
T);" ":IF T<=0 THEN K=1 

170 GOSUB 1 

171 LOCATE X,Y+1,Z 

173 IF Z=163 THEN COLOR 167:PL0T X 


,YU:FA:FA-l:P:PU:GOSUB 3:50UND O 
,50,8,10:IF FA<:0 THEN 7000 
174 IF Z=32 THEN COLOR 32:PL0T X,Y 
!COLOR 38:PLOT X,Y+l:Y:Y+l:FL:FL*i 
:SOUND 0,Y*10,10,15:GOTO 220 

176 IF STRIG(O):0 OR (5TRIG(1):0 A 
ND STICK(1)=14) THEN GOSUB 1500 

177 FOR H=1 TO 30:NEXT M:SOUND 8,0 
,0,0:FOR H=1 TO 50:NEXT H 

178 5:5TICK(0):ST1=2:IF 5TRIG(1):0 
THEN 5Tl:5TICK(l) 

180 IF (5=11 OR 5T1=1) AND X>0 THE 
N GOSUB 1060:R=~l:FL=5 
ISO IF (5=7 OR 5T1=3) AND X<19 THE 
N GOSUB 1100:R=1:FL=5 
2O0 IF (5=14 OR ST 1=6) AND HIN=LCI 
TER THEN GOSUB 1306 
210 IF (5=13 OR 5T1=10) THEN GOSUB 
1400 

220 IF FL:0 THEN K=1 
230 GOSUB 1700 

240 IF SADFLG AND RND(O)>0.9 THEN 
GOSUB 1880 

990 IF KU THEN 5O08 

995 GOTO 150 

1000 LOCATE K-l,Y,Z 

1O10 IF Z=32 OR ZWEITER THEN COLO 

R HINlPLOT X,Y:HIN=Z:X=X*l:COLOR 3 

7.-PL0T X,V:SOUND 0,5,8,10:RETURN 

1020 IF ZiMONSTER THEN K:l 

1025 RETURN 

1100 LOCATE X+1,Y,Z 

1110 IF Z=32 OR ZWEITER THEN COLO 

R HIN:PLOT X,Y:HIN:Z:X:XU:COLOP 3 

6:PLOT X,Y:SOUND 0,5,8,ifl:RETURN 

1126 IF Z=M0N5TER THEN K=1 

1125 RETURN 

1300 LOCATE X,Y-1,Z 

1310 IF Z=32 OR ZWEITER THEN COLO 

R HIN:PLOT X,Y:HIN=Z;V=Y-l:COLOR 3 

8:PLOT K,Y:SOUND 0,40,8,10:RETUPN 

1320 K=1:RETURN 

1400 LOCATE X,Y+1,Z 

1410 IF Z=32 OR ZWEITER THEN COLO 

R HINlPLOT X,Y:HIN:Z:V:Y*1:COLOR 3 

8:PLOT X,V:SOUND 0,46,8,10:RETURM 

1420 IF Z=129 THEN K:1 
1438 RETURN 
15O0 IF R=1 THEN 1600 
1505 IF X<3 THEN RETURN 
1510 LOCATE X-l,Y-1,Z:IF Z=32 THEN 
COLOR HIN:PLOT X,Y:HIR=32:X=K~1:V 
=Y-1:COLOR 42:PLOT X,Y:GOTO 1530 
1520 RETURN 

1530 FOR 1:20 TO 5 STEP -0.5:5OUND 
0,1,2,10:NEXT I 

1540 LOCATE X*1,Y,Z:IF Z=32 THEN C 
OLOR 32:PLOT X,Y:X=K-1:COLOR 42:PL 
OT X,V:GOTO 1560 
1550 RETURN 

1560 LOCATE X*1,Y+1,Z:IF Z=32 THEN 
COLOR HINJPLOT X,YiHIN=32:X:X"1:Y 
:Y+1:COLOR 42:PL0T X.YiGOTO 1580 
1570 RETURN 

1586 FOR 1:50 TO 250 STEP 5:50UND 

0,I,10,10:NEXT I 

1590 SOUND 0,0,0,0:RETURN 

1600 IF X>16 THEN RETURN 

1605 LOCATE X+1,Y-1,Z:IF Z:32 THEN 


COLOR HIN: PLOT X,Y: HIN:32 :X:X+1:Y 
=Y-1:COLOR 41:PL0T X,Y:GOTO 1638 
1620 RETURN 

1630 FOR 1:28 TO 5 STEP -0.5:5OüND 
6,1,2,10:NEXT I 

1640 LOCATE X+1,Y,Z:IF Z=32 THEN C 
OLOR 32:PLOT X,Y:X=X+1:COLOR 41:PL 
OT X,Y:GOTO 1668 
1650 RETURN 

1660 LOCATE X+1,Y+1,Z:IF Z=32 THEN 
COLOR HIN:PLOT X,Y:HIN=32;X=X*1 :Y 
=V+1:COLOR 41:PLOT X,Y:GOTO 1658 
1670 RETURN 

1680 FOR 1=50 TO 250 STEP 5:SOUND 

6,1,10,10:MEXT I 

1690 SOUND 0,0,0,0:RETURN 

1700 MO:MOtl:IF M0>3 THEN HQ:1 

1710 LOCATE X(MO)♦R(MO),Y(MO)+1,C' 

IF C<> 163 AND C0167 THEN R(MO):-R 

(MO) 

1720 LOCATE X(MO)+R(MO) ,Y(MO) ,C 
1725 SOUND 0,0,0,0 
1730 IF C:32 OR C=LLITER THEN COLO 
R HIN(Mö):PLOT X(MÖ),Y(MO: :X(MO):X 
(MO)4R(HO):HIN(HO)=C 
1740 COLOR 129:PLOT X(MO),Y(MO) 
1750 IF 035 AND C(39 THEN K:1 
1760 RETURN 

1800 A:RAND(19)+1:B:RAND(18)+5:S0U 

ND 0,0,0,0 

1610 LOCATE A,B,C 

1820 IF C=167 THEN COLOR 163.PL0T 

P,6:SOUND 0,255,10,1S:FA:FAU 

1830 RETURN 

4999 STOP 

5000 M=M~1:POSITION 6,8:? 86;M 
5018 LOCATE X,Y+1,Z:S0UND 0,0,8,0 
5020 IF Z=32 THEN COLOR 32:PLOT X, 
Y:YrY+1:COLOR J8;PLÖT X,Y;SOUNl O, 
V«18,lö,15:F0fi «:i TO 10.NEXT 

TO 5010 

5030 FOR 1=11 TO 14 
5035 COLOR I:PLOT X,Y 
5040 FOR U:l*10 TO 1*10+100 STEP 
2:SOUND 0,U,8,15;NEXT ü 
50S0 NEXT I 
5060 SOUND 0,0,0,0 
5070 IF M>0 THEN 100 
5080 POSITION 5,7:? 8 6; "gaw* cver 
'*:POSITION 4,9:? 86;'ISÖflfSCB?' 

5090 REM 

5110 IF PEEK (53279)=6 THEN SO 
5120 GOSUB 1 
5130 GOTO 5090 

7000 5C=SC+1:IF 5C>5 THEN 5C=1:ST= 
ST+0.02:5ADFLG=1 

7005 FOR 1:150 TO O STEP -2:50UND 
0,1,3,1/10:SETCOLOR 4,0,INT(15*RND 
(1)):MEXT I 

7010 P:P+INT(T):GOSUB 3 
7020 GOTO 100 
10000 F0=81 

10005 X(1)=3:X(2)=6:X(3)=7:Y(1):21 

:Y(2):18:Y(3)=4 

10010 POSITION 0,4 

10020 ? 86 ;" ") 


1003O ? 86;" 

10040 ? 86;" i 
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14210 ? 

14220 RETURN 

2800O RATA 1,102,187,254,124,56,10 
4,76,198 

2801O RATA 3,255,204,51,204,51,0,0 

,0 

28028 RATA 4,60,60,122,60,56,40,18 
8,70 

28036 RATA 5,60,60,94,60,28,20,54, 
98 

28046 RATA 6,60,60,126,60,24,66,38 
,96 

28050 RATA 7,255,255,255,255,255,0 

0 0 

28066 RATA 8,102,126,182,126,102,1 
26,102,126 

28070 RATA 9,60,60,122,60,60,57,23 
1,128 

28080 RATA 10,66,60,94,60,60,156,2 
31,1 

28090 RATA 11,0,60,60,68,118,42,85 
,169 

28100 RATA 12,0,0,60,60,40,84,154, 
85 

28118 RATA 13,0,6,0,60,40,84.106,1 

49 

28120 RATA 14,0,0,0,0.0,0,60,255 
2900O RATA 1,162,221,127,62,28,22, 
56 99 

29010 RATA 3,255,204,51,204,51,6,0 

,0 

29020 RATA 4,60,60,122,60,56,16,16 
,24 

29036 RATA 5,66,60,94,66,28,8,8,24 

29040 RATA 6,60,60,126,60,24,66,16 

0,6 

2965Ö RATA 7,255,255,255,255,255,0 

0 0 

29660 RATA 8,162,126,102,126,102,1 
26,192,126 

29670 RATA 9,60,60,122,66,60,57,23 
1,128 

29O80 RATA 10,60,66,94,60,60,156,2 
31,1 

29090 RATA 11,0,60,66,60,118,42,85 
,169 

29106 RATA 12,0,0,60,66,46,84,154, 
85 

29110 RATA 13,0,0,0,60,40,84,166,1 

49 

29120 RATA 14,0,0,6,6,0,0,60,255 
30006 POKE 559,0 

30010 M06E 57344,CH51,512:HOVE 573 
44,CHS2,512 

30020 FOR U=1 TO 13:READ C:FQR 1:0 
TO 7IREAR A:POKE CHS1♦C*8+I,ft:NEX 
T I:HEXT U 

30030 FOR U=1 TO 13IREAR C:FOR 1:0 
TO 7:REAR Q:POKE CHS2+C*8+I,A:HEX 
T I: HEXT U 

36040 POKE 559,34:RETURN 


0 REM 

1 REM 

2 REM 

10 ? "K4DISK EINLEGEN UNR TASTE RR 



UECKEN!" 

20 GET K 

30 RIM H$(2) 

48 OPEN 61,8,0,"R; QFORMAT.COM" 

50 FOR 1:1 TO 439 
60 REAR H$:PUT 8X1,DEC(H$> 

70 HEXT I 
88 CLOSE 

110 RATA FF,FF,80,98,28,9A,20,74,9 
9,20,02,99,8C,09,03,BR,RR,99,91,58 
,E8,C8,E0,28,90,F5,R0,04,A0,57,B0, 
EF 

120 RATA C0,71,D0,EB,A9,FF,8R,FC,0 
2,8R,CS,02,20,F8,F2,C9,59,F0,O3,4C 
,74,99,A2,79,A9,FF,9R,80,9B,CA,10, 

FA 

13ö RATA A2,06,9R,60,96,E8,E0,64,R 
0,F8,A9,6F,80,OA,96,A9,00,80,37,9B 
,80,A7,9B,A9,7F,80,38,98,60,A8,9B, 
80 

140 RATA 04,98,A9,2F,8R,FA,9B,A9,6 
8,8O,0A,03,A9,Ol,8O,OB,03,8R,rB,98 
,A9,52,A0,86,A2,9A,20,87,99,30,0F, 

AO 

150 RATA 81,9A,C9,F3,F0,17,09,F2,F 
0,13,C9,C3,F0,37,A9,1E,8R,1E,02,AO 
,1E,02,O0,FB,A9,22,20,87,99,A2,04, 

BR 

160 RATA 1F,9A,9R,00,9B,CA,10,F7,2 
0,8F,99,30,58,A9,06,8O,0A,63,A9,04 
,80.08,03,A9,50,A6,80,A2,9B,20,87, 
99 

170 RATA 36,43,4C,4F,99,A2,04,BR,2 
4,9A,90,86,9B,CA,10,F7,26,BF,99,30 
,30,20,02,99,A9,69,35,FF,80,80,63, 
A9 

180 RATA 61,80,08,63,A9,56,A0,0G,A 
2,9B,20,87,99,30,16,E6,FF,A5,FF,C9 
,71,00,ES,40,80,98,09,70,20,80,F2, 
A9 

190 RATA 00,80,FC,02,60,09,FR,20,8 
6,F2,40,74,99,80,02,03,80,04,83,8E 
,05,Ö3,09,22,00,04,02,02,06,02,02, 
67 

200 RATA 8E,66,03,09,50,06,07,09,8 
0,80,03,03,00,05,09,40,80,03,03,09 
,01,80,01,03,09,80,80,08,63,09,31, 
80 

216 RATA 60,03,40,59,E4,09,63,80,6 
A,03,A9,01,80,0B,03,09,50,00,60,02 
,9B,40,87,99,09,00,A8,AA,90,00,9B, 
E8 

226 RATA 00,FA,60,80,80,A3,A8,A9,8 
0,80,63,B0,A5,A3,A9,Al,00,60,83,AF 
,06,84,87,01,82,05,80,80,80,Bl,06, 

AF 

238 ROTA B2,A0,01,64,68,B6,91,8E,9 
2,80,80,36,32,25,33,33,60,62,39,02 
,00,34,2F,66,26,2F,32,20,21,34,00, 

21 

246 RATA 60,24,29,33,28,02,F2,63,0 
3,02,02,03,02,03,02,FF,FF,E6,02, El 
,62,80,98 


TORIMESSE 8IL 


0 REM B 

1 REM 2 

2 REM 

16 GRAPHICS 0:POKE 752,1:P0KE 82,6 


:POKE 709,0:POKE 718,0 
11 GOSUB 200 

90 MOVE ARR("60t6"),704,4:POSITION 



156 POKE 704,36:POKE 785,36:P0KE 7 
66,136:POKE 707,13O;POKE 709,15:PO 
KE 710,0 

168 POKE 53248,68IP0KE 53249,172:P 
OKE 53250,68:P0KE 53251,172 
170 00 :LOOP 

200 POKE 559,46:POKE 53277,3:P0KE 
54279,152 

262 MOUE ADR53256,4 

210 RE5T0RE 211:FOR LR:39446 TO 39 
535:READ A0:P0KE LR,00:NEXT LR 

211 RATA 146,84,16,16,255,255,16,1 
6,84,146,6,0,199,199,0,0,8,0,6,0,1 
99,199,0,0,255,255,255,8,0,0,0,0,0 

0 6 0 

212 RATA 16,16,16,16,255,255,16,16 
,16,16,0,6,0,0,0,0,48,48,48,255,25 
5,255,0,0,224,224,224,224,224,224, 
224,224 
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213 DATA 224,224,0,0,255,255,255,2 
55,255,255,255,255,255,255,8,8,15, 
15,0,0,15,15,0,0,255,255,0,0,6,0,0 

220 RE5T0RE 22HF0R 10:35696 TO 35 
791!READ BBlPOKE LB,BB:NEXT LB 

221 DATA 69,131,0,0,0,0,0,0,131,69 
,0,0,16,16,16,16,255,255,16,16,16, 
16,0,0,0,0,0,0,0,0,0,255,255,255,0 
,0,239,235 

222 DATA 235,235,0,0,239,235,239,2 
39,0,8,255,255,255,0,0,0,0,0,0,0,0 
,0,7,7,7,7,7,7,7,7,7,7,0,0,0,0,0,0 
, 0 , 0 , 8,0 

223 DATA 8,0,0,0,240,240,240,240,2 
40,240,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
1 0 

230 RESTORE 23l:F0R RR:39568 TO 39 
663:READ CCiPOKE RR,CC:NEXT RR 

231 DATA 31,31,31,31,31,31,31,31,3 
1,31,0,0,255,255,255,0,0,0,0,0,0,0 
,0,0,0,0,0,0,0,8,8,0,0,0,0,0,255,2 
55,255 

232 DATA 0,8,0,8,255,255,255,0,0,2 
24,224,224,224,224,224,224,224,224 
,224,0,0,255,255,239,235,195,199,2 
35,235 

233 DATA 255,255,0,0,235,235,239,2 
35,0,0,239,235,235,239,8,0,0,0,0,2 
55,255,255,255,255,255,255,0,8,0,0 

240 RE5T0RE 241.F0R R8-39824 TO 39 
919:READ DD: POKE R8,DD:NEXT RB 

241 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
,0,0,0,0,0,0,255,255,255,8,0,16,16 
,16,16,255,255,16,16,16,16,0,0,0,8 

0 0 0 0 

242 DATA 8,0,0,8,0,0,7,7,7,7,7,7,7 
,7,7,7,0,0,0,0,0.0,0,0,0,0,0,0,0,0 
, 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 
, 0 , 0 , 0 , 0,0 

243 DATA O,0,8,0,0,0,8,8,0,8,0,0,0 
»0 

250 RETURN 


[AD VENfÜRE PR OGR AMMT E RÜHM 


0 REM 

1 REM 

2 REM-I 
10 DIM FNAMES(12) 

20 EHEC ANTI5T.5CREEN 
38 FNAME$:"D:PIC1.PIC" 
48 EXEC GRAFIK-LADEN 
SO GOTO 50 

29990 . 


30080 FOR 1=5+185 TO 5+114:P0KE 
T ?NFXT I 

30090 POKE 5+115,65 

30092 POKE 5+116,9:POKE 5+117,6 

30094 REM 

30896 RE5T0RE 39098:FOR 1=1 TO l 
6:READ A:POKE S+117+I,A:HEXT I 
30100 DATA 72,169,0,141,24,208,1 
69,12,141,23,268,141,10,212,104,64 

38114 POKE S60,0:POKE 561,6 

30115 POKE 54286,64IP0KE 512,118 
:POKE 513,6:POKE 54286,192 

30116 POKE 39970,112+128 
30120 ENDPROC 

30130 . 

30280 PROC GRAFIK-AUS 
30205 POKE 710,8:POKE 709,12 
30210 POKE 560,32:POKE 561,188 
30220 ENDPROC 

30230 . 


3OO00 PROC ANTI5T.SCREEN 
30O10 GRAPHICS 0:5=1536:REM NEUE 

DI5PLAYLI5T IN PAGE 6 
30O2O POKE S,112:POKE 5+l,112:P0 

KE 5+2,112:POKE 5+3,112 
30O30 POKE 5+4,78 

30O4O POKE 5+5,0:POKE 5+6,112 

30O5O FOR 1=5+7 TO 5+100IPOKE I, 

14: NEXT I:POKE 5+101,14+128:POKE 5 

♦ 102,0 

38069 POKE 5+102,66 

38070 POKE 5+103,72:P0KE 5+104,1 
90 


30300 PROC GRAFIK.EIN 

30305 POKE 708,Al:POKE 789,A2:P0 

KE 710,A3:POKE 711,A4 

30310 POKE 560,0:POKE 561,6 

38320 ENDPROC 

30330 . 

30480 PROC GRAFIK-LADEN 

30410 EXEC GRAFIK_AUS 

30420 CL05E »HÖPEN 81,4,0,FNAME 

$ 

30438 GET 81,Al:GET 01,A2:GET 81 
,A3:GET 81,A4 

36440 6GET 81,112*256,15*256-80 
30450 CL05E 81 
30468 EXEC GRAFIK.EIN 
30470 ENDPROC 


o rem miuium 

1 REM ■WiHATlttg 

2 REM • 1 • 1 1Lr - 

10 REH lüffiHHEJ 

28 GRAP HICS 0 
30 REM 

46 DLI5 T=DP££K(560)+3 
50 REM HÜSDEEM3 

3 

60 POKE DLI5T,64+7 
78 REM äMEBEMä 
80 POKE DLI5T+4,6 
90 REM >■<44:74^13 
100 POKE DLIST+10,8 
HO REM iffij 
120 POSITION 8,0 
130 ? "GRAPHICS 2" 

140 POSITION 20,1 
150 ? "GRAPHICS 1" 

160 POSITION 0,7 
170 ? "l+BLANKLINE" 


1DI5PLAYLI5T IN GRÖFIKM0DU5 


2 REM i 
10 REM 

Q 

20 GRAP HICS 1+16 
38 REH 

40 DLI5 T=DPEEK(568)+3 

50 REM jQHOHEIIIl 

3 

60 POKE DLI5T,64+7 
70 REH 3332£Hi2i£ 
80 POKE DLI5T+4,13 
98 REM 3MODESE 
100 POKE DLI5T+10.2 
110 REM mi 
120 POSITION 0,8 
130 ? 06j"GRAPHICS 2" 
148 POSITION 0,2 
150 ? 86;"GRAPHICS 7" 
160 POSITION 0,9 
170 ? 86{"GRAPHICS 0" 
180 POSITION 0,13 
190 ? 86;"GRAPHICS 1" 
280 DO :LOOP 


0 REM. 

1 REM 

2 REH ssasssas 

IO rem 

& 

20 GRAP HICS 7+16 
30 REH aflMJTflliifi 
40 DLIST=DPEEK(560)+3 

so reh 

3 

60 POKE DLI5T,64+7 

7 fl rp h J jj- 

80 POKE DLIST+3,6 
90 REM 3HSSEÜ0 
108 POKE DLIST+4,2 
110 REM iffij 

120 MODE ADR("graphiCS*- , ‘),DPEEK(8 

8 ), 10 

138 MODE ADR(" 9 raphi£Str"),DPEEK (8 
8 )+ 20,10 

140 HOHE ADRC"graphi(Sf*"),DPEEK<8 

81+40,10 

150 REM 

160 COLOR 1 

170 PLOT 9,2 

180 DRAMTO 159,95 

190 PLOT 159,2 

200 DRAMTO 0,95 

210 DO SLOOP 


0 REM 
1 REM 


DISPLAYLIST 2 
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Kleinanzeigen 


Suche Schwert und Roflensptele. 
Gregor Lyttek, Tel 04182/5228. 


Ab sofort bestimme ich, welche Disk 
hier gebootet wird! Tanja Volpini 
«25^.92/49cm/2950g. 


Suche Masterdisk DOS 2.0 oder DOS 
2.5 für Turbobasic XL 15. Sven Weißke, 
Thaknannstr. 15, 0-4251 Erdeborn. 


Suche Anwenderprogramme aler Art 
Listen an Thomas Wodack, 
Kocherbachweg 11, 5042 

Erftstadt-Kierdorf. 


Ich suche das Game Draconus und 
Alternate Reakty (Dungeon und City). 
Nur Original Martin Kuc^er, "fei. 
07159/41763 


Suche: Men ATARI-Computer, 

ÄTARI-Intern, ATARI-Programmter 
Handbuch. Weber, TeL 089/6900227 


Steckmodule für Atari 800XE/130XE 
gesucht Nur Spiele. Liste mit 
Preisvorsteiungen an G. Lehnert, 
Bezoldstraße 8, 8000 München 90 - 
Kein Telefon! 


Verkaufe: Pitstop I auf Disk 15,—, 
Fight Night, Airhne, Aztek, 600Nies, 
Mikrace, Red Max, Action Biker, One 
Man And His Droid auf Kassette je DM 
7,—. Mltrovic Zoran, Freiburgstraß2 
53, 3008 Bern, Schweiz. 


Suche defekte Hardware! Hi to: AB8UC 
4 U.N.0J An Heko Jankofske: Musik 
gibt’s bei mir darum schrefc mr! Holger 
Schmied, Tel 05474/1241 ab 18 Uhr! 


Suche Kontakt zu schreibfreudigen 
8—Bit Usern. Verkaufe Original 
"Soundsampler" aus Atarimagazin, mit 
Demos und Anleitung für DM 30,—, 
buch "Atari Intern”, "Basictrairwvg" für 
je DM 15,—. Andreas Hoba, 
Buchbergstraße 24, 0-8802 

Großschönau. 


FORUM 


Verschenke Atarimagazine: 9/10/89| 
6/89j 5/89» 2/89) 5/88. Th. Rüdger, 
Straße der Jugend 148, 0-7060 

Leipzig. 


Suche Atari 400 (auch defekt), 
Farbdrucker 1020, Datasette 1010. 
Andreas Schön, Mühfeurgweg 21, 
0-5034 Erfurt. 


Suche: Für den XL das Spiel "Micky In 
The Great Outdoors" auf Diskette. 
Bernd Rüdger, Spartakusring 26, 
0-1200 Frankfurt (Oder). 


Suche Austrotext, Amer. Roadrace und 
Print Shop. Angebote an M. Mehl, altes 
Fischerufer 46, 0-3040 Magdeburg. 


Suche Kontakt zu XL/XE Usern im 
Raum Mittweida/Chemrxtz. Frank 
Triebei, Goethestraße 03, 0-9250 
Mittweida. 


Suche Software auf Disk, Cassette 
und Module. Angebote an: S«Hofer, Via 
la d Ferro 7, CH-6648 Mnusio, 
Schweiz. 


Suche Tauschpartner für Software 
aller art. Tobias Weiershausen, Tel 
06404/6H61 


Suche bestimmte Hard- und Software 
für Arrwga 500, Liste bei Interesse. 
Jens Kinmeyer, Emst-Moritz Straße 12, 
0-9071 Chemnitz. 


Suche gut erhaltene Orignale nur 
komplett mit Anleitung und 
Verpackung: Guild Of Thieves (D), 
Alternate Realty - The City (D), 
Jewels Of Darkness (D), Atari Logo 
(D). Angebote an Gero Quitschale, 
Heidenauer Straße 24, 0-8017 Dresden. 


Suche folgende Literatur ab Originale: 
Atari Proffcuch, Peeks 4 Pökes. 
Angebote bitte schriftlich an T. Backa, 
E.-Abbe-Straße 31, 0-6327 Imenau. 


Haufenweise Maxisngles, hauptsächlich 
Techno, einige Hphouse, zB. Westbam, 
Depeche Mode, Jade 4U, Off, 16—Bit 
usw. Je Maxi DM 5,—, 10 Stück DM 
40,—. Kemal Ezcan, Tel 06181/87539. 



Centronics Interface vom Compyshop 
45,—. The Pawn, Jinxter je 18,—. 
Colossus chess 4.0, Silicon Dreams, 
Null Grad Nord, Fighter Pilot, Fight 
Night, The Serpent Star je 10,—. 
Akustik-Koppler Dataphon 300 Baud 
65,—. Rüdger Ohme, Tel 

069/3808428. 


Suche PD-Tauschpartner. Habe 200 
Titel und beantworte jede Lbte. Ulrich 
Schünemann, Parkweg 7, 3470 Höxter. 


Jede Menge ASM und COMPUTER 4 
VIDEO GAMES (engl Zeitschrift) Hefte. 
Je Heft DM 2,—, 6 Hefte DM 10,—. 
Kemal Ezcan, Tbl 06181/87539. 


J 



' I 

-J J 


könnte Ire Anzeige stehen. Wie, Sie 
wußten nicht, daß private 
Kleinanzeigen in ZONG kostenlos snd? 
Was sind überhaupt private 
Kleinanzeigen^ 

Ganz einfach: Private Kleinanzeigen 
sind Anzeigen, deren Erscheinen nicht 
mehr notig »t, wenn Sie Erfolg gehabt 
haben. Wenn Sie beispielsweise etwas 
verkaufen wolen oder suchen, sind Sie 
hier genau richtig. Angebote von 
PO-Software oder Verkauf von 
sefcstgeschriebenen Programmen 
dagegen sind gewerbfcch und werden 
daher nicht veröffentlcht. Ebenso 
Anzeigen, de auf das Anbieten von 
Raubkopien schließen lassen. 

Um eine private Kleinanzeige 
aufzugeben, fülen Sie einfach den 
Cocpon am Ende des Heftes aus und 
senden ihn an de angegebene Adresse. 
Ihre Anzeige erscheint dann in der 
nachstmögfcchen Ausgabe, hkrtzen Sie 
de Möglchkert, mit anderen Usern 
Kontakt aufzunehmen! 


ZONG 
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RUBRIKEN 




Impressum 

REDAKTION - 


Marc Becker 
Kemal Ezcan 




FREE MITARBEITER _ 


Stefan Dorlach 
Frederfc Hobt 
Waltraud Müller 
Markus Römer 
Stefan Söferandt 
Rolf Specht 
Anckeas Volpw 
Martina Volpinl 


Wenn Sie Jetzt ein ZONG-Abo 
besteien, erhalten Sie volkommen 
gratis ein Programm nach Wahl 
entsprechend Ihrer Abbestellung aus 
der untenstehenden Liste als 
Abobonus! Sie sparen nicht nur die 
monatlichen Versandkosten, sondern 
auch den Preis von bis zu DM 19,80 für 
das Programm.' Nutzen Sie diese 
Gelegenheit! 


ZONG 5/92 ... 


Hobby tronic *92 

Aus fuhr Scher Bericht 


MalkHeinzig 

Der Ausstieg; Fakten, Tatsachen, 

Gründe 


ANSCHRIFT DER REDAKTION - 

Redaktion ZONG 
Frankenstraße 24 
W-6457 Maintal 4 
Tel 06181-87539 
Fax. 06181-83436 


VERTREB _ 


Klasse 1 

EXCEL 

Neues aus England 

- Cokmus Chess 4.0 (Kassette) 



- Cavems Of Khafka (Kassette) 

Donald 


- Crystal Ralder (Kassette) 


Ausführliche VorsteBung 

Klasse 2 

Skandal 

Player’s Dream ü, die zweite! 


KE-SOFT Kemal Ezcan 


Für die Richtigkeit aJer 
Veröffentlichungen kann keine Gewahr 
übernommen werden. Vervielfältigungen 
jeglicher Art nur mit schriftlicher 
Genehmigung des Verlages. 


- Galaxian (Modul) 

- MÄpede (Modul) 

- Qix (Modul) 

- Zenjl (ModuQ 

Klasse 3 


MANUSKRIPT UND 
PROGRAMMEINSENDUNGEN _ 

Eingesandte Beiträge müssen frei von 
Rechten Dritter sein. Mt der 
Einsendung gbt der Autor die 
Zustimmung zur Veröffentlichung m 
ZONG Magazin sowie auf der ZONG 
Programmdiskette. Für unverlangt 
eingesandte Beiträge kann keine 
Haftung übernommen werden. 
Honorare richten sich nach Art und 
Quaitat der Ensendung. 


ERSCHEINUNGSWEISE 

Das ZONG Magazn für Atari XL/XE 
Computer und de ZONG 
Programmdiskette ersehenen 

monatlich jeweis zum ersten des 
Erscheinungsmonats. 


- Action Biker (Diskette) 

- Dredis (Diskette) 

- Antquest (Diskette) 

- Caverns Of Khafka (Diskette) 

- Drag (Diskette) 

- Sogon (Diskette) 

- Null Grad Nord (Diskette) 

- KE-SOFT Levelcksk (Diskette) 


Klasse 4 


- Töbot/Bros (Diskette) 

- Elektragkte (Diskette) 

- Bomber Jack. (Diskette) 

- Pungotand (Diskette) 

- Zebu-Land (Diskette) 

- Ashido (Diskette) 

- War In Russia (Diskette) 

- Play er’s Dream I (Diskette) 

- Player’s Dream I (Diskette) 

- Player's Dream I (Diskette) 

- Atomit I (Diskette) 


Täc-Tic 

Avalon schlagt wieder zu! 


Und vieles mehr! 
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KE —SOFT NEUHEITEN 


Tac Tic 

Das neue Spiel von den Machern von 
FRED und MISSION! Als Bankräuber hat 
man es nicht leicht, denn unzählige 
Wächter und andere Gefahren (vrvdern 
Sie daran, ale Schätze enziiieimsen. 
Wieder ein Superprogramm mit tolen 
Grafik- und Soundeffekten! 

Diskette, DM 24,80 


Saper 

Noch ein neues Werk der FRED und 
MiSSION-Macher! Diesmal ein 
herausforderndes DenkspieL Aufgabe 
Ist es, alle Bomben in die Luft zu jagen, 
ohne dabei selbst hochzugehen! Viele 
Spielelemente, eine Menge Level sowie 
wieder tolle Grafik und Musik erwarten 
Sie! 

Diskette, DM 24,80 


Donald 



Er ist endlich da! Donald auf der Suche 
nach den goldenen Bern: Wandern Sie 
durch viele Level, bringen Sie cfte Eier 
zu hrem Okel, aber nehmen Sie sich 
vor den zahlreichen Gefahren der 
einzelnen Orte in Acht! Sie haben die 
Wahl zwischen dem Amazonas, 
Transsylvanien, den afrikanischen 
Minen, den Himalayas und dem Mond! 
Donald wird auch Sie in seinen Bann 
ziehen! 


Diskette, DM 24,80 


Gamedesigner’s 

Workshop 

Sie wollten schon immer mal ein Spiel 
programmieren? Sie wissen nicht, wie 
das geht? Mt dem GAMEDESIGNER'S 
WORKSHOP lernen Sie alles, was Sie 
dazu brauchen! Neben Grundtechnken 
wie Zeichensatz, PM-Grafk, Displaylist, 
Sound, Musik usw. sind auch viele 
Spezialtricks erklärt. Das komplett 
deutschsprachige Buch wird mit 
mehreren Disketten geliefert, auf 
denen sich zusätzlich zu den 
Beispielprogrammen viele fertige Spiele 
befinden. Nutzen Sie die Gelegenheit, 
greifen Sie zu! 

Buch ♦ Dtsks, DM 29,80 


EXCEL #2 

Neu aus Schottland emgetroffen ist 
diese einzigartige Programmsammlung 
mit folgendem Inhalt: EXCEL ART ist 
em Malprogramm für Grafikstufe 10. 
Dazu gleich einige tolle DemoMder. Bei 
MONSTER MATCH müssen Sie Paare 
gleicher Karten mit Monstern 
aufdecken. ALEN AMBUSH ist er» 
schnelles Balersptel, naturkh komplett 
m Assembler. Als ROTO sollen die 
verschollenen Menschen geborgen 
werden, und bei THE EMPRE STRKES 
BACK retten Sie den Planeten vor der 
Invasion. Zuguterletzt können Sie sich 
bei MANDALA entspannen, denn dieses 
Programm zaubert faszinierende 
bewegte Bilder auf der» Bildschirm. 


Diskette, DM 19,80 



EXCEL #3 


Auch der dritte Tel der Serie ist 
bereits erhältlich. Fans von 
Puzzlespielen können sich bei TEE 
TROUBLE probieren. Bei MONSTER 
SMUSH kgnnen Sie Ihrer Wut so richtig 
freien Lauf lassen, denn hier dürfen die 
Feinde mit Füßen getreten werden. 
Gegen Angreifer aus dem All kämpfen 
Sie bei GALACT1C CHASE. TR1AD et 
eine Mischung aus Taktik- und 
ActionspieL Für Adventurdiebbaber 
stellt SPARE TIRE em 
Herausforderung dar. Als besonderes 
Bonbon gibt es noch TFE STUDIO, 
einen leistungsfähigen Sample 
Sequenzer! 

Diskette, DM 19,80 


EXCEL-Paket 

Wenn Sie von EXCEL auch so 
begeistert sind wie wir, solten Sie sich 
auch gleich den ersten 1 ei rwtbestelen. 
Dieser benhaltet die Programme 
INTRO/DEMO, AMNESIA, XAGON, 
COLORFONT, FONTLOAD, SLIDESHOW 
sowie SPACEBALL. Für ale drei 
EXCEL-Ausgaben bieten wir Ihnen 
einen Paketpreis! 

3-Dtskette, DM 54,80 


Players Dream 



Die erfolgreiche Serie von KE-SOFT 
gibt es jetzt auch mn Paket zum 
Sonderpreis! Sie erhalten: Player’s 
Dream I mit PLOT und SKIABFAHRT, 
Player's Dream I mit T1N0RY QUEST ♦ 
EDITOR und QUADERMANIA sowie 
Player's Dream Hl mit DAS GEHEIMES 
DER OSTERNSEL, JUMP und 
OVERBLOW. Anstatt pro Folge DM 
19,80 zahlen Sie nur einen Paketpreis. 
Bestellen Sie jetzt, Sie sparen bares 
Geld! 

3»Oiskette, DM 54,80 
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Zaxxon 



Bandits 




^3ig££i 


Scaremonger 


Paketprelse 


Eri spannendes Frage- und Wenn Sie drei Spiele gleichen Preises 
Antwortspiel mit Denkspieieiementen. bestellen, erhalten Sie folgende 
Jetzt 2 um Sonderpreis! Sonderpreise: 

Diskette, DM 14,80 3er Paket für je DM 14,80 zum Preis 
| von nur OM 39,80! 


Kaboom 


Ballerspiel mit fantastischer 3D-Grafik 
und Scrolling! 

Kassette, DM 14,80 | 
Diskette, DM 19,80 



1 3er Paket für je DM 19,80 zum Preis 
von nur DM 54,80! 

3er Paket für je DM 29,80 zum Preis 
j von nur DM 84,80! 

Kreuzen Sie einfach die gewünschten 
1 Artikel an und senden Sie diesen Zettel 
zusammen mit einem V-Scheck, 
Bargeld (bitte keine Briefmarken!) oder 
; dem Vermerk "Nachnahme" an 
i KE-SOFT Kemal Ezcan, Frankenstraße 
j 24, 6457 Maintal 4. 

' Bitte beachten Sie, daß diese 
Sonderangebote nur noch m geringen 
Stückzahlen lieferbar sind. Bestelen Sie 
also noch heute, wenn Sie sicher gehen 
wollen! 


E FROM 
MoMMHlf ’ 


Fangen Sie die Bomben, die der 
Bombenleger wirft. Steuerung 
wahlweise per Joystick oder Paddle, 
auch für zwei Spieler gleichzeitig! 

Steckmodul, DM 14,80 


GEWÜNSCHTE ZAHLUNGSWEISE 


^ Nachnahme (+DM 5,— NN-Gebühr) 
[] Bargeld (be*egend) 
i~ V-Scheck (beiliegend) 
n Bankabbuchung (siehe unten) 


Name: 


Ihr KE-SOFT Team. 


Ermächtigung zum Einzug von 
Forderungen durch Lastschriften 


Hiermit ermächtige ich Sie, die Bezahlung 
meiner Bestelungen zu Lasten meines 
Kontos mit der 

Nr_ 

BLZ_ 

bei- 

durch Lastschrift einzuziehen. 

Ort, Datum:- 

Unterschrift:- 


BaMerspiel mit niedlicher Comic-Grafik 
und lustigen Sounds! 


Straße:- 

:her Gonmc-Grafik p| -y Oft” 

Diskette, dm 19,80 Kundennummer:- 

Telefon:_Land: 

Datum:_Unterschrift: 


Glaggs-It [Datum:_Unterschrift: — 

NEU: Jetzt Wertgutscheine für alle 

sortieren. Viele Level! 

nKiMQn Abonnenten... 

Diskette, DM 14,80 | 


KE-SOFT Kemal Ezcan, Frankanstraße 24, 6457 Maintal 4, Tel. 06181-87539 

















Jinxter 


The Pawn 



Kennedy 

Approach 



**'*$*%&■■,ir 

*' ’’ laaEa'—d 

fv. #>• V S*lv»'* Ihiiimi H.»r. ACkiti'l 





rni l nni’nn'.r .nrTumHC 

KENNEDV , 
flPPPOHCH 


.n i,i 

i Übernehmen Sie die Kontrolle des 
Flughafens. Steuern Sie die Flugzeuge. 
Mit Sprachau3gabe! 

Diskette, DM 29,80 


ERO 


Ein hervorragendes Grafik adventure En ebenso umfangreiche* 

von Magnetic Scrolb. Mit Grafkadventure von Magnetic Scrotls. 
umfangreichem Handbuch und vielen | Mit vielen Tips und tollen Grafiken. 

Tips. 

Diskette, DM 29,80 | Diskette, DM 29,80 


1 -Ki Cttoäif \ 

, 'i ■■ —j T I 
i hEl I CPEjJ/ dfKWERGEMCY 


Spiderman 


Gauntlet 





Kl 


übernehmen Sie die Rolle von 
Spiderman, dem Superhelden. 
Grafikadventure von Scott Adams. 


Diskette, DM 14,80 


Fantastic 

Journey 



—r 



i Erforschen Sie dustere Dungeons 
zusammen mit einem Mitspieler. Action 


Diskette, DM 29,80 


Mig Alley Ace 


■riaiT'i 

TRESHTTSTOWIRW? 


Retten Sie die verschütteten 
Bergbewohner in den Lavahohler.. Viele 
LeveE 

Steckmodul, DM 19,80 


The Tail Of 
Beta Lyrae 


l ► ‘ "I8fi 

Subi4<:*»r ^««^«4« iect«r W» 


JlK 
. i KX&tf 

.1. I 

I 


■■■MMaiMMHMüHHWHMWBM Kampf flugsrouiator von Micropose. I- 

Hervorragendes Rollenspiel mit großer Steigen Sie ein In die 30-Weit voler Schneles Ballerspiel mit horizontalem 

Adventure-Welt. Action! Scrolling und vielen LeveW 


Diskette, DM 19,80 


Diskette, DM 29.80 


Diskette, DM 19,80 


KE-SOFT Kemal Ezcan, Frankenstraßa 24, 6457 Malntal 4, Tal. 06181-87539 





































